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Zelda Four Swords 9990 akció! NHL 06 2005. szept. 23 14990 
Nintendo DS PSP 

Advance Wars 2005. okti Ape Academy 13990 

Fifa 06 2005. szept. 30. 11990 Everybodys Golf 13990 

Golden eye Rouge Agent 11990 F1 Grand Prix 13990 
Madagascar 12990 Fifa Football 2005. szept. 11990 
Mr Driller 8490 akció! Fired up 13990 

Need For Speed Underground 2 11990 GTA Liberty Cíty Stories 2005 ősz 
Nintendogs! 3 különböző játék! 2005. okt. Lumines 2005. szept. 
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Pokémon Dash 8490 akció! Metal Gear Acid 2005. szept. 13990 
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Spider-man 2 11990 NFL Street 2 Unleashed 2005. szept. 11990 
Splinter Cell 13990 Pro Evolution Soccer 5 2005. ősz 

Star Wars Episode III 12990 Ridge Racer 13390 

Super Mario DS 8490 akció! Tiger Woods PGA Tour 2005. szept. 

Tiger Woods 11990 Virtua Tennis 2005. ösz 

Urbz 11990 Wipeout Pure 13990 

Yoshis Touchn Go 11990 World Tour Soccer 13990 
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2005 SZEPTEMBER - A PSP HÓNAPJA 


Filózgattam, hogy ez a hónap minek a hónapja is volt tulajdonképpen, de hiába pró- 
báltam nagy durranásokra visszaemlékezni (oké, a tűzijáték elég nagy durranás volt, 
főleg egy dunai hajóról nézve, de ez nem konzolos téma), mindig csak egy dolog ju- 
tott eszembe: az a dögös fekete masina, ami már jó ideje itt lapul az asztalomon, 
összekötve a PC-vel - a PSP. 

Alig két hete már Magyarországon is hivatalosan kapható a Sony hordozható , multi- 
médiás központja" , és bármilyen mesterkélten hangzik is ez a kifejezés, mégis szíve- 
sebben használom ezt, mint a hordozható játékgépet" — a PSP ugyanis nem csak egy 
játékgép: legalább annyira — sőt, egyenértékű! — képnézegető, MP3 és videó-lejátszó, 
emulátor-futtató ,izé" , amire baromi szórakoztató gémek is vannak mellesleg. (Nagyon 
úgy tűnik egyébként, hogy a magyar PSP-re fogékony réteget is totál elvarázsolta a 
hardver ezen képessége. Több PSP fórumon is szinte csak a videók konvertálásáról és 
lejátszásáról diskurálnak az elégedett vásárlók.) Mi következik mindebből? Elkezdtük 
tesztelni a PSP kínálat többnyire finom nyitócímeit, és nem is keveset: az újság majd 


egyötödét most ezek a cikkek teszik ki. 


Nagygépes fronton ez a hónap abszolút a multiplatformos cuccok hónapja: mindkét 
gépen üt a Darkwatch és az új Hulk, és valamivel kisebbet ugyan, de üt a Black 
Hawk Down és a 187 is. PS2-es tesztverzióink révén (nem értem, miért nem kapunk 
időben soha Xbox-os EA sportjátékokat?) betekintést nyerhettek az idei FIFA, NHL és 
NFL cuccokba, és itt vannak a kissé savanyú, vagy másképp fogalmazva középszerű 
akizárólagos" címek is, melyek reméljük, csak vihar előtt csendet jelentenek az idei ka- 
rácsonyi szezon vélhetőleg bombasztikus játékai előtt. Most így gyorsan végigfutva a 
kínálaton csak a Dobozos Moto GP3-at tudnám kiemelni, mint átlagon felüli címet, 


de ezért lehet, hogy egy-két értékelő tartogat még meglepetést... 


A nyári szünet során végigolvastam az összes 576 Konzollal foglakozó fórumot, és ki- 
gyűjtöttem a használható észrevételeket és kritikákat, melynek eredményeképpen kicsi- 
vel (visszajnöveltük a karakterszámot (megint több hely van sztorizni, ezzel a lehető- 
séggel a tesztelők boldogan éltek is — hiába, ez az 576 Konzol :), és cseppet áttervez- 
tük az illusztrációk elhelyezkedését - maradnak a jó nagy képek, de a jobb olvasható- 


ság és elhelyezhetőség miatt immár nem négy, hanem három hasábba tördeljük a szö- 
veget. 


Mi lesz októberben? Nintendogs BIZTOS! Nagyonkirály! 
Addig is jó olvasást és élvezetes játékot kívánok az egész 576 stáb nevében! 


Martin 


Az 576 Konzol pontozási rendszere 


1-2.5 pont — Csak saját felelősségre. Mi szóltunk! Nem érdemes koptatni vele a gépet. 
3-4.5 pont — Ha éppen nem tudsz jobb dologra költeni, szerezd be, de ne várj tőle sokat. 
5-5.5 pont — Teljesen átlagos, játszható stuff. Néhány kósza órára biztos leköt majd. 
6-7.5 pont. — Jópofa! Egy próbát mindenképpen megér. Talán még rá is kattansz?! 

8-9.5 pont — Bátran ajánljuk, mert kellemes, finom játék. Nem fogsz csalódni benne! 

10. pont — Kihagyhatatlan, mindenki számára kötelező, 576 Konzol favorit! Király! 





Medievil Resurrection 





AA kiadványban megjelent szöveges és illusztrációs anyagok bármilyen módon 
való újra felhasználása csak a kiadó engedélyével lehetséges. 


ISSN 1417-9296 
Nyomás: Offset és Játékkártya nyomda RT Laptulajdonos: Balogh Zsolt 
(Felelős vezető: Gerhard Stocker igazgatój 
Főszerkesztő: Martin Lapterv: 576 Konzol Team 
Nyomdai előkészítés: Titz Renáta 
Kiadja: Comgame Kft., 1042 Budapest, Levélcím: 1329 Budapest, Pf.: 24. 
Árpád út 112. (Árpád Üzletház) Telefon; 06-1-369-26-86 
Terjeszti: Hírker Rt, NH Rt. Előfizethető: Comgame 576 Kft. 
és alternatív terjesztők 1329 Bp. Pf.: 24. 
E-mail: 576konzol6576.hu Websíte: www.576.hu 


Szerkesztőségünkben a játékokat a LOGITECH hangrendszerein teszteljük. 
Címlap: Ridge Racer (PSP). 


THE CHRONICLES OF 
NARNIA: THE LION, 

THE WITCH AND THE 
WARDROBE (PS2, 

XBOX, GC, PSP, NDS) 


A szép hosszú cím C.S. Lewis hasonló című 
regényét, pontosabban annak filmváltoza- 
tát, még pontosabban a filmből készülő já- 
tékot takarja. Még mielőtt végleg belebo- 
nyolódnánk, alapozzunk egy kicsit: a Lewis 
Narnia-sorozata. ismert gyermekkönyv, a 
múlt század közepén Tolkien apó műveivel 
közösen fektette le a fantasy zsáner alapja- 
it. Nem olyan ,komoly" mint a Gyűrűk Ura, 
de kétségtelenül varázsaltos olvasmány: a 
film a sorozat második részét (ez lenne a 
The Lion, the Witch and the Ward- 
robe), ami elsőre kissé furcsán hangzik, de 
tulajdonképpen rendben van — a Narnia re- 
ények nem kötődnek szorosan egymás- 
oz, csak a világ és néhány kulcsszereplő 
ismétlődik. A sztori középpontjában négy 
testvér áll, akik London német bombázása 
elől menekülnek vidékre, egy furcsa pro- 
fesszor házába. A prof házának egy elha- 












gyatott szobájában áll a címben is szereplő 
szekrény, ez pedig egy idegen világba ; 
Narniába vezet. Narnia nem kifejezetten 
békés hely: a világot a gonosz Fehér Bo- 
szorka uralja (cél: örök télben tartani Nar- 
nia-t), a Jó oldalon pedig Aslan, a nagyha- 
talmú oroszlán és Követői harcolnak (cél: 
alaposan elpáholni a Boszorkányt és baráti 
körét). 

Milyen lesz a játék? Első blikkre egész jó 
igazi stílus-kavalkád. Tizenöt pálya, ki 
böző képességekkel megáldott karakterek 
(értelemszerűen a négy testvért irányítjuk), a 
különböző képességekhez igazított logikai 
feladatok, rengeteg harc, karakterenként ki- 
lenc speciális tulajdonság, laza RPG-beütés 
(a tulajdonságok fejleszthetők) és csinos 
grafika — reméljük, hogy mind a film, mind 
a játék hozza a könyv színvonalát, és a 
megjátékosítást tető alá hozó Traveller s Ta- 
les a LEGO Slar Wars után ismét minőségi 
produktumot tesz le az asztalra. Év végén 
minden eldől: a Narnia a film premierjével 
párhuzamosan debütál - PS2-n, Xbox-on, 
Cubeon, PSP-n és NDS-en. 


" Carrie, Andy, és Jennifer Zack szüleinek üre- 


ii négy főhős értelemszerűen 


MONSTER MADNESS 
(XBOX 360) 


A cím hallatán bizonyára sokan asszociál- 
nak hatalmas monster-truckokra — pedig EZ a 
játék nem AZ a játék, hanem vicces nextgen 
szörnyszeletelés az Artificial Studios-tól. Zack, 















sen hagyott házában készülnek hatalmas bu- 
lit csapni — a mulatságot azonban a váratla- 
nul előbukkanó szörnyellák zavarják meg. If- 
jú hőseink az ágy alá bújás helyett a rögö- 
sebb utat választják: ert ragadnak, és 
nekilátnak a hívatlan vendégek kitessékelé 
nek. A sztoriból sejthető, hogy a Monster 
Madness-től nem kell cogtató izgal- 
makat várnunk, kifejezetten könnyed hangvé 
telű játék a kis aranyos. Öt fejezeten (,Subur- 
ban Nightmare", ,High School Hell", ,The 
Shopping  Maul"...) keresztül irthatjuk a 
szörny pajtásokat sajátos 3rd person piopst 
tívából, az általuk elhullajtott alkatrészekből 
bb lépcsőben fejlesztve 










inket. A 
szereplős (on- 
line, vagy osztott képernyős offline) multipla- 
yert is jelent. A grafika a képeket elnézve 

előre nem vágott a földhöz minket, pedig 
a fejlesztők nagyon büszkék rá — a játék alatt 

övetkező generációs Redlity Engine dübö- 
rög, komoly fizikai motort kapott (PhysX támo- 
gatással), kihasználja a 3.0-ás Shader Mo- 
del-ben rejlő szépségeket, HDR effekteket vil- 
logtat... szóval éig nagyon nexigennek ké- 
ne lennie. vett lenés 2006 elején, konzolos 
fronton kizárólag Xbox 360-ra (nem konzolos 
fronton meg PC-re, de ez most minket nem 
nagyon érdekel, ugye....) 


RESIDENT EVIL 5 
(XBOX 360, PS3) 













A szeptemberi hírrovat egyértelműen legna- 
gyobb érdeklődésre számot tartó karakterhal- 
maza következik: Resident Evil 5 informáci- 
ók, Hölgyeim És Uraim! A július végi hivatalos 
bejelentéskor elhangzott minimál-infót pár 
nappal később a játék direktora, Jun Takeuchi 
egészítette ki a Famitsu-nak adott interjújában. 
Az RE5 egy sivatagban játszódik, azaz jelen- 
tősen dizcksűl az előző részek sötétebb hely- 
színeitől. A szakítás nem teljes: a napsütötte 
szabadtéri szcenáriók mellett (a dírákkor úr 
szerint ezek is nagyon félelmetesek tudnak len- 




















ni, ha jól használják őket) borongósabb terüle- 
teket is bejárhatunk majd. A Capcomnál ab- 
szolút redliszitikus atmoszférát akarnak kreálni 
a játékhoz. Korábban már kiderült, hogy a hő- 
mérsékletváltozás szemléltetése kiemelt szere- 
pet kap, emellé interaktív környezet párosul. 
Mindenképp meg akarják duplázni a képfrissí- 


tést a negyedik részhez képest (cél: stabil 60 
frame / secundum). Takeuchi. szerint így olyan 
dolgokat is képesek lesznek kifejezni se 
kotni, ami a kisebb érték mellet elképzelhetet- 
len volna. A játékban izmos fizikai engine fi- 
cánkol, a környezet komolyan rombolható 
lesz. Az animációk terén a reális arckifejezé- 
sekre gyúrnak rá: a jelenleg használt engine- 
jük segítségével az animátorok az izmok szint- 
jén tudják kezelni az arcmimikát — remélik, 
hogy a végleges játékban is meg tudják tarta- 
ni ezt a részeléséget, Tekeuchi-san egy kér- 
désre válaszolva elmondta, hogy , gondolkod- 
nak" egy middle-ware csomag (pl. az Unreal 
3) megvásárlásán — a japán fejlesztők koráb- 
ban tl sok időt és pénzt fordítottak a saját mo- 
torok kifejlesztésére, a middle-ware bevetése 
ezt spórolná meg nekik. A főszereplő valószí- 
nűleg Chris Redheld. Takeuchi-san konkrétan 
nem erősítette meg a kilétét, de utalt rá, hogy a 
korábbi részekhez szeretnének tartalmilag 
visszanyúl.:, az első képeken látható figura né- 
mileg hasonlít Chris-re, tehát... Apropó: vissza- 
térés az alapokhoz. Takeuchi az első két rész 
készítésében velt részt, és az RE5-öt fejlesztő 
csapat jelentős része is az ,eredeti gárdából" 
kerül ki. Az ötödik epizóddal a széria eddigi 
legjobb elemeit szeretnék egy játékba sűríteni: 
az első rész hangulata ötvöződik majd a ne- 
gyedik rész irányításával, kamerakezelésével 
és akcióelemeivel. Jó hír: visszatérnek a zom- 
bik! Takeuchi-san intelligensebb ellenfeleket, és 
izgalmasabb, a történetet jobban előre lendítő, 
igazi személyiséggel felruházott boss-okat 
ígér. 

A megjelenés még odébb van: a direktor el- 
mondása szerint egy ilyen projekt normál eset- 
ben akár három / öt évet is igénybe vehet 
(ásd: RE4) — do mivel az RES jelenleg a Cop- 
com csúcs-projektje, valószínűleg hamarabb a 
kezeink közé kaparinthatjuk majd — a jelenlegi 
becslés szerint valamikor 2007-ben, Xbox 360 
és Playstation 3 platformokon. 











ROGUE GALAXY 
(PLAYSTATION 2) 


A Level 5 boszorkánykonyhájában újabb 
masszív RPG készül: a fejlesztéssapt tavaly 
ikonikus státuszt ért el Japánban a Dragon 
Avest VIII-nak köszönhetően — új játékuk- 
kal, a Rogue Galaxy-val még ezt is túl 
szeretnék szárnyalni. A játék főhőse a tizen- 
hét éves Jester vo aki egy sivatagboly- 
e (Rosa) nevelkedik Jester nagy álma, 

ogy végre elszabaduljon a szülőbolygójá- 
ról, és szabadon vétjorolhasson a csilla- 
gok között (...eddig tiszta Luke Skywalker a 
srác, nem? :-). A nagy álom természetesen 





valóra válik: hősünk csatlakozik Dorgengo- 

re híres kalózcsapatához, és ezzel megkez- 

dődnek az egész galaxist átszelő kalan- 

dok... A Rogue Galaxy masszív szerepjá- 

ték: TNgee sto bolygót vonultat fel, 
; 


több helyszínnel, és különféle témákkal — 
lesznek modern, hatalmas városokkal fedett 
lanéták, elhagyatott, misztikus bolygók, és 
arátságos, zöldellő lokációk is. A level 5 
célja a minél nagyobb változatosság: el- 
mondásuk szerint a Rogue Galaxy SOKKAL 
méretesebb játék, mint a DGVIII volt — ez 
fégia legutóbbi Dragon Guest hatalmas 
ejárható területeit ismerve) nagy szó. A 
grafika továbbra is a cel-shaded stílust kö- 
veti, és valami bitang jól néz ki: a Level 5 
nem akar elszakadni a Dark Cloud 2-ben 
megkezdett vizuális irányvonaltól, vélemé- 
nyük szerint ez már a cég védjegyévé vált, 
és szívesen alkalmazzák itt is. A csaták va- 
lós időben folynak, a csapatunkban egy- 
szerre három ember kaphat helyet. A mági- 
arendszer a Final Fantasy matéria-sziszté- 
májára emlékezet majd, és a Level 5 hagyo- 
mányoknak megfelelően minijátékokat is 
kapunk - ezek közül az egyik egy szörny- 
űjtögetős, a sakkhoz hasonló szébálete 
al rendelkező minigame lesz. Visszatér a 
Dark Cloud 2-ben megismert cucegyártás: a 
játék egy pontján egy gyárra tehetünk szert, 
ítt tudunk majd felszsetést barkácsolni ma- 
gunknak és csapattársainknak. A Rogue 
Galaxy mögött technológia sem kispályás: 
a level 5 teljesen új motort írt a játékhoz — 
ez az ígértek szerint egyszer (a játék elején) 
fog tölteni, utána soha nem találkozunk lo- 
drei képernyővel — ilyet sem nagyon lát- 
tunk még egy ilyen volúmenü RPG-bén. Jar 
pán megjelenés év végén, kizárólag Plays- 
tation 2-re — türelmetlenül várjuk az angol 
nyelvű változatot. 
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GRAND RAID OFFRO- 
AD (XBOX 360, PS3) 


A következő generációban sem maradunk 
offroad autóverseny nélkül: a műfaj első 
nexigen képviselője az Asobo Studios által 
hegesztett Grand Raid Offroad lesz. A 
GRO tényleg ofíroad autóverseny: a játék 


















szabadon ereszt minket egy hatalmas, rész- 
letesen kidolgozott területen (10 ezer négy- 
zetkilométer, emberek - hihetetlenül nagy 
szám), és hajrá, mehetsz amerre látsz, a É 
nyeg, hogy érintsd a kijelölt célokat. Össze- 
sen hat 1e tereptípuson vadulhatunk (hegy- 
vidék, sivatag, SKBEL] harmincféle, erősen 
felpiszkált négy kerék meghajtású járgányon 
lovagolva. A single player hancúrozáson kí- 
vül GRO számos multiplayer móduszt kínál 
(Freerun. Stunt, Catch the Flag, Keep the 
Flag, Baja — ez utóbbi gyaníthatóan egy sa- 
játos játékmód, nem a magyar város... :-), 
ezek mindegyike játszható online is. A gra- 
fika földbe döngé ályákon ellátni a ho- 
rizontig, a vegetáció elképesztő élethűséggel 
lett kidolgozva, és olyan vízeffektet pakoltak 
bele, hogy beleborsódzott a hátunk, amikor 
fzdlétÜ kes Megjelenés 2006 elején, el- 
őször Xbox 360-ra, később (valószínűleg 
valamikor a gép megjelenésének környékén) 
Playstation 3 verzió is érkezik. 





Zsebkonzolos hírek és újdonságok, ömleszt- 
ve - tessék csemegézni. Kezdjük mondjuk a 
soros Bleach-fejleményekkel. A népszerű 
anime-sorozat már futott egy sikeres kört 
PSP-n, most duplázás következik: a Bleach: 
Heat the Soul 2 továbbra is a páros po- 
fozkodást helyezi középpontba, csinos cel- 
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shaded grafikával megtámogatva. Japán 
fuggjálenés szeptemberben, és talán angol 
nyelvterületre is átér még idén. A NDS-tábor 
sem marad Bleach nélkül: ők a Bleach DS: 
Souten ni Kakeru Unmei segítségével 
osztogathatják a pofonokat, szépséges 2D 
környezetben. Japánban 2006 elején jelenik 
meg, az amerikai / európai premier idő- 
pontja még bizonytalan. Maradjunk még 

jy kicsit Japánnál: két korábbi NDS siker is 
folytatást kap a közeljövőben. Az egyik az 
Akachan ha Dokokara Kuruno (,Honnan 
jönnek a kisbabák?") - ez a Kimi no Tame 
Nara Shineru (,Meghalnék érted") második 
része lesz. Hogy minek a milye? Segítség a 
hír értelmezéséhez: a ,Kimi no Tame..." az 
USA-ban Feel the Magic XY / XX, nálunk pe- 
dig Project Rub néven futott — azaz a Pro- 
ject Rub 2-t üdvözölhetjük a személyében. 
Japán megjelenés még idén, mi valószínűleg 








csak jövőre kapjuk kézhez. A játék ellenben 
már most kipróbálható: a Sega egypályás 
online demót kínál a játékhoz (nem kell hoz- 
zá NDS, csak egy telepített Flash Player), 


méghozzá itt: http://akadoko.sega.jp/tai- 
Tenbagztideeehím Ti 


Kettes számú NDS folytatás: Tsuukin Hitofu- 
de, azaz Polarium 2. Továbbra is logikai 
játékról van szó, csak most bonyolódik egy 

icsit az első részben megismert felállás: a 
korábbi két színítetete és detógi helyett ek 
nyegesen nagyobb palettáról válogat a játél 
2ébb játékmóddal és több feladvánnyal ki- 
egészítve. A japán premier október közepé- 
re van belőve, európai időpont nincs — mivel 
ez első rész kijött nálunk is, szinte biztos, 
hogy ez is ki fog. 

A Resident Evil is átköltözik NDS-re: jövőre 
jön a Nintendo duálképernyős handheldjére 





optimalizált Biobhazard: Deadly Silen- 
ce. A Halálos Csend nem más, mint az első 
RE epizód direkt újragondolása. Tartalmi 
változások: az érintőképernyőhöz igazított 
irányítás, és új kamerakezelés laz RE4-hez 
hasonló 3rd person perspektíva, némi saját- 
szemszögű késes zombiszeleteléssel kii 
szítve) és természetesen az új, az érintőké- 
pernyőt maximálisan kihasználó logikai fel- 
adványok sem maradhatnak ki. Időközben 
felröppentek a pletykák egy esteleges PSP-s 
Resident Evilről is — lapzártáig nem érkezett 
hivatalos megerősítés, íi előre meg kell 
elégednetek a levkával lha lesz konkrét in- 
fó, visszajátünk Tél; Nem csak a zombik tér- 
nek vissza, hanem a zsebszörnyek is: a Nin- 
tendo DS kapásból tripla kiszerelésben kap 
belőlük. A triász: Pokemon Torouze, 
Pokemon: Fushigi no Dungeon Blue 
és Pokemon Rangers. A Torouze puzz- 
le-játék: 380 poke-kép, melyeket négyes 
blokkokba rendezve tudunk eltűntetni a kép- 
ernyőről. A játék kaland-móduszt is tartal- 
maz: Lucy lightfootnak kell megmenteni a 
szörnyikéket 
2005 októberében. A Fushigi no 
Blue a Chunsoft sikeres Fushigi-szi 
Pokemonba oltott változata: random gene- 
rált dungeonökben játszódó RPG. 2005 vé- 
gén érkezik, és lesz GBA változata is, az 
Pokemon: Fushigi no Dungeon Red 
névre hallgat. A Pokemon Rangers a legam- 
biciózusabb projekt: komplex akció-RPG, 
melyben egy (meglepetés) Pokemon Ranger- 
t alakítunk — ő a zsebszörnyek aktív segítsé- 
gével védi meg a természet szépségeit. A 
Rangers csak 2006-ban fog megjelenni, 
nagyjából egy időben a ,rendes" NDS-es 
Poke-folytatásokkal (Diamond / Pearl) — a 
hírek szerint valamilyen formában összeköt- 
hető lesz velük, sőt, a 2006-ra rendelt Poke- 
mon tévészéria és mozifilm is ezen a történe- 
ten fog alapulni. A Namco szerencsére nem 
csak a Tales of... sorozatot portolja minden- 
hova, hanem új RPG-csemegével is szolgál: 
a Bounty Hounds igazi PSP-s szerepjá- 



















ték-finomságnak ígérkezik. A távoli jövőben 
járunk, a játék főhőse Maximillian egy ke- 
mény zsoldos csapat vezéreként harcol az 
idegen megszállók (ETI- Extraterrestrial Intel- 
ligence) és a velük szövetkező pénzéhes kor- 
poráció ellen. 40 küldetés, 40 ellenfél-fajta, 
több mint 500 fegyver ás páncéltípus, vala- 
mint random ülregenérálódó; dungeonök 
várják az RPG-rajongókat. A wireless mul- 
tiplayer mód a közös nyomuláson kívül ext- 
ra-ritka, a single player móduszban nem 
megszerezhető tárgyakkal kecsegtet. Megje- 
lenés: október végén. Kukacháború, Hordoz 
ható formában: jövőre érkezik a kötelező 








g. gonosz organizációtól — 2] 
rét 


PSP / NDS Worms verzió. A Team 17 sze- 
rencsére nem az utóbbi idők 3D-s kalandja- 
it, hanem az eredeti, kétdimenziós Worms-ot 
hajítja át a két zsebkonzolra. Az NDS tula- 
jok az érintőképernyőt és a stylus-t maximá- 
Tán kihasználó irányításnak örülhetnek, a 
PSP változat pedig háromdimenziós hátte- 
rekkel, 16:9-es képaránnyal (naná!) és vib- 
ráns színpalettával kényeztet. A wireless 
multiplayer mindkét verzió esetében alap- 
szolgáltatás — a játék a Team 17 új, alapok- 
tól. újraírt Worms-enginejét használja. A 
megjelenési időpont bizonytalan, valószínű- 
leg csak jövőre kezdődik a kukac-móka. 
Hogy a GBA-szekértábor se maradjon új- 
donság nélkül: a Driv3r hamarosan átmá- 








szik GBA-ra. Huszonöt vezethető jármű, 
több tucat misszió, több város (Nizza és Mi- 
ami biztos, a többi titok), Slalom, Checkpoint 
és Destruction multiplayer móduszok, bi- 
zonytalan megjelenési időpont. Reméljük 
jobb lesz, mint a nagygépes" verziók... 


A végére jöjjön néhány handheld hardver- 
hír! Elsőként: végleges árat és megjelenési 
időpontokat kapott a GameBoy Micro, a 






GBA új, nevéhez hűen miniatürizált változa- 
ta. A GB Micro szeptember 13-án jelenik 
meg Japánban, szeptember 19-én Ameriká- 


ban - Európában pedig november negyedi- 
kén lesz kosárba pakolható. Az árszabás: 
99 eurót kell a kasszáknál hagynunk, ha 
Micro-ra vágyunk - ez egy kategóriával drá- 
gább, mint a GBA SP. Mozgolódás Game- 
Park fronton: hamarosan a boltokba kerül a 
koreai zsebkonzol, a GP32 második verzió- 
ja, a GPX2. Az NDS-hez hasonlóan két 
ARM (ARM9-esek) processzorral felszerelt 
masinába 64Mb RAM, 320"7240(GVGA) ki- 
jelző és SD kártya támogatás került, a gépen 
Linux operációs rendszer terelgeti a biteket, 
Az GP32 csak korlátozott számban, és limi- 
tált módon (Olaszországban volt kapható 
egy darabig, máshol nem nagyon forgal- 
mazták) jutott el Európába — a GPX2 talán 
szélesebb közönséget ér el. Végül pedig egy 
szomorú hír: a Tapwave súlyos gondokkal 
küszködő (értsd: nem vette a kutya sem) 
zsebkonzolja, a Zodiac halott, hivatalosan 
is leállították a gyártását. Hiába a korrekt tel- 
jesítmény, hiába a kiforrott multimédiás ké- 
séget ikiéba djesPsévéllegy kipon említ 
tető, minőségi képernyő — a jelek szerint ha 
nincs a ,Sony" vagy a , Nintendo" (nosztre- 
dámuszi pillantás a jövőbe: a ,Microsoff") 
betűsor egy handheld neve előtt, eleve bu- 
kásra van ítélve. 


ligyid 
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NINTENOSDS 


, A világon két nagy videojáték-kiállítás várja 
a játékok szerelmeseit: az E3 el-éj-ben, és a 
Games Convention szintén el-éj-ben, ami nem 
más, mint a mi Lájbcigh-unk." 





Ezekkel a szavakkal nyitotta meg Dr. Arend 
Oetker, a lipcsei Vásárok vezetőségi tagja a 
Prágai Filharmonikusok az eseményhez kap- 
csolódó videojáték-zene koncertjét (/ájcigh — 
Leipzig — Lipcse ugye), de azon túl, hogy a 
Tokyo Game Show-t kifelejtette, még csak 
nem is volt teljesen igaza. (A koncert viszont 
felejthetetlen volt, Rony Barrak dobjaival, a 
123min elektromos- és basszusgitár kíséreté- 





















vel és Conny Kollet énekhangjával. Conny 

Kolletnek pediglen nem ez az első kirándulá- 
sa a videojátékok világába — gyanúmnak 
hangot adva beszélgetésünkkor kiderült, hogy 
Talia álnév alatt ő énekelte fel a SpellForce — 
The Breath of Winter szólóit.) 

A Games Convention ugyanis (még) nem vi- 
lághírű gameshow — az Xbox360 árbejelentés 
és Hideo Kojima személyes részvétele ellenére 
a GC aranyosan helyi és német jellegzetesség 
marad, amelyet a pénzben nem szűkölködő 
apukák és idősebb játékosok raktak össze a 
masszív tizenéves vásárlóréteg kedvéért, aki- 
kért egyébként MINDEN játék és DVD film 


jat aze zi etes bites Li hesi 


szinkronizált és német nyelven dobozolt. Ha 
majd a sajtótájékoztatók, a keynote-ok és az 
elérhető sajtóanyagok (a papír és a digitális 
adathordozókat is beleértve) nem csak és ki- 
zárólag németül lesznek meghallgathatóak / 
elérhetőek (bár a fent említett két esemény 

nt kivétel volt, valószínűleg véletlenül), ak- 
É a Games Convention is elmondhatja majd 
magáról, hogy az E3 és a TGS mellett az (je- 
len esetben: európai) játékos-közösség ko- 
st szakmai és képviseleti rendezvényévé 
vált. 

Ez természetesen nem jelenti azt, hogy a GC 
nem lenne jó — ellenkezőleg: szépen kinn van- 
nak a nagy kiadók a hallok közepén (és aho- 
gyan máshol is lenni szokott: minél gyengébb 
a felhozataluk, annál dögösebbek a booth 
babe-eik), a kisebb kiadók a széleken, a fo- 
lyosókon és a sarkokban pedig az alternatív / 
civil szféra. A dübörgő EA sátor átellenében 
ott állnak a német Commodore és Dreamcast 
közösség kis kuckói, ahol a farmeres srácok 
büszkén mutatják a plexiházba moddolt Com- 
modore One-t és a Hello Kitty-s vagy a 
240Mhz-re felhúzott és aktív hűtött Dreamcast 
gépeiket (a Hello Kitty-s gépből volt a rózsa- 
szín és a kék változatuk is — a gyűjtők tudják 
értékelni ezt, a 240Mhz-es gépen pedig szag- 
gatás nélkül futott a Shenmve, még a rázó- 
sabb részeknél is), de ugyanúgy kinn van a 
Games Academy is (játékfejlesztői főiskola) 
vagy a G.A.M.E., a német fejlesztők nonpro- 
fit érdekvédelmi egyesülete. 





Már korábban is tudni lehetett, hogy az MS 
további X360 részletek bejelentésére készül a 
Games Convention alkalmából (jelesül az ár 
és a kiadás ideje — ebből ugyan csak az előb- 
bi lett publikus), bár aztán az XO5 kapcsán is 
lehetett hasonlókat, így teljes volt a zűrzavar. 
Aztán az MS hatalmas LCD és plazmatévék- 































kel megspékelt (értsd: volt legalább vagy 100) 
fi ilonjában végre fény derült a nagy titokra: 
ét kiadás, 299 és 399 Euro magasságában, 
és még ebben az évben, remélhetőleg. A Co- 
re kiadás maga a konzol plusz zsineges irá- 
nyító, a Premium pedig minden, ami szem- 
szájnak ingere: wireless (kontroller és háló- 
zat), öeéverjési cserélhető előlapok, head- 
set, HD-kábel és távirányító. Józanul és rövi- 
den: az X360 maga a Premium kiadás, 400 
Eurós, azaz 500 dolláros áron, a Core pedig 
a light, az 1.5, a Celeron — az ócsó oszt jó 
kategória, amihez úgyis meg kell venni min- 
dent (ad abszurdum: memóriakártyát) ké- 
sőbb, persze sokkal drágábban. Olcsó hús, 
híg lével, miközben fejleszteni a Core-hoz 
kell, mert az a legkisebb közös többszörös és 
egyébként is rosszul mutat a HDD Regvired fe- 
lirat a doboz hátulján (hihetetlen, de nagyon 
sok vásárló vesz EyeToy-os játékokat úgy, 











hogy nincs meg hozzá a kamerája — tetszik 
neki a borító, fizet a kasszánál és otthon bá- 
mul a képernyőre, hogy mit kellene hová csat- 
lakoztatni?). Az MS ennek ellenére nagyon is 
komolyan veszi az X360-at: a GC-n először 
bemutatott multimédia- kezelőfelület imp- 
resszíven kezelte a géphez csatlakoztatott 
iPod és PSP (!!1) — által átküldött mp3 fájlokat, 
képeket és videókat. Az interneten egyébként 
is megtalálható trailereken túl végre valami 
működőt is lehetett látni: a Sguare-Enix ap- 
rócska kis sátrában egy golyóálló üvegből ké- 
szült vitrinbe zárt fekete, fejlesztői Xbox360- 
on futott a Final Fantasy XI, összekapcsolva 
egy mellette álló PC-vel, demonstrálandó, 
hogy az FFXI tulajdonosok platformtól függet- 
lenül tudnak majd együtt kalandozni Vanadi- 
el világában. Sajnos a kontroller is a gép mel- 
lé volt zárva, így kipróbálni nem lehetett, de 
az ott őrködő kolléga megesküdött, hogy a já- 
ték tényleg a gépen magán fut, és nem elrej- 
tett Apple G5-ösökön. 


SONY 


Sony-éknál szó sem esett az elkövetkező ge- 
nerációról — a PlayStation 2 olyan elkészelte: 
tetlenül szépen muzsikál a boltok kasszáinál, 
hogy a cég nem sietteti az átállást (arról is 
pletykálnak, hogy még tovább tolják a PS3 
megjélenéstírmort nari takárnakibeliő kogkb: 
renciát az aranytojást tojó tyúkjuknak). Volt 
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viszont PSP dögivel, szó szerint a plafonról is 
PSP-k csüngtek és a sajtótájékoztató is e körül 
forgott: hangulatos reklámkampány, dögös 
kis masina, mi kellhet még? (Már persze a 
sokkal jobb aksin és a sokkal jobb játékokon 
túl - ma a PSP-t az emulátor scene adja el. 
Egy piros pont a Sony-nak: Clayton Clark, a 
PSP Updates — korábban: PSP Hacks — alapí- 
tója mesélte a múltkor, hogy amióta a Sony 
emberei meggyőződtek arról, hogy az olda- 
luk nem warez site, nagyon jó kapcsolat ala- 
kult ki, kapnak sajtóanyagokat, kikérik a véle- 
ményüketteék Jrdásétben, ab! A goncszlél 
kű EDGE persze nem átallotta megjegyezni 
ennek kapcsán: az dolog, hogy a saját 
játékaikat nem ckariák warezben látni, de 
nyilván nem lenne kifogásuk egy tökéletes 
GBA és DS emulátor ellen — nem kell reklá- 
mozni, de a felhasználók úgy is tudni fogják, 
hogy ha PSP-t vesznek, ingyen kapják kór. 
kurens Nintendo két han: eldjét is, a teljes 
szoftverkatalógussal egyetemben). Az idei ka- 
rácsony nagy őrdöis Úsz. hogy egy vadona- 
túj hardver hogyan lesz képes megküzdeni 

y legendás konzol legérettebb játékfelhoza- 
Jag ISSG GAHBOSó, Wartia ed ita Cs. 
lossus, Okami, egy majdnem pixel-perfect Re- 
sident 4 átirat, Genji, EyeToy címek, bizonyi- 
tott sorozatok (Jak, Ratchet, Sly) és a többiek. 
Tíz pont esőt" vizionálok, és most talán nem 
érdemtelenül. 


NINTENDO 


Nem akarom húzni az időt: az új Zelda szu- 

r lesz. A Resident Evil 4-nek megfelelő kva- 
litású grafikus megjelenítés, természetesen a 
Zelda atmoszférájához szabva — új történet, 
de megtartva a régi immerziós elemeket. A ki: 
állított 10 gép előtt folyamatosan sorok, a de- 
móban pár helyszín, de láthatóan már teljes 
funkcionalitásában. Egyébként kinn volt a tel- 
jes Nintendo repertoár: tucatnyi GBA SP (A 
GBA Micro-k még vitrinben, több előlapos ki- 
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adásban. A Micro drága lesz és játszani túl 
kicsi — a képernyője az eredeti fele csak, ezen 
olvassa valaki a Fire Emblem tonnányi szöve- 
geit. Azt hallani, Európában somagol- 
ják a Play-Yannal  (http://www.ninten- 
do.co.jp/n08/play. van micro), így mp3 le- 
játszóként is használható lesz, de olyan még 
nem volt, hogy a Nintendo valamit is ingyen 
adott volna, így kéretik ezt a hírt fenntartások- 
kal kezelni!), kétszer ennyi NDS (Advance 
Wars: Dual Strike és Chou Shittov Cadecus a 
két fő ász) és GC. A GBA láthatóan leáldozó- 
ban, az NDS erős feljövetelben, a GC pedig, 
kellemes meglepetés, tartja magát: a Mario 
dömping mellett Odama, Battalion Wars, Fire 
Emblem: Path of Radiance, Chibi Robo, mind 
játszható formában. Ha valaki, tőlünk eltérő- 
en ugye, normális ember és a helyén kezeli a 
gaming hobbit, és három éve beruházott egy 
GameCube-ra, nem bánta meg: minden év- 
ben megvolt az az öt kiemelkedő minőségű 
cím, amivel el lehetett tölteni az esős vasárnap 
délutánokat vagy az unalmas karácsonyi ro- 
konlátogatásokat. A nagy N kiállítás fókusza 
természetesen a Nintendogs-on, E3 utánérzé- 
sű bemutató (német celebrity, csak itt a kutyák 
nem, khm, kopuláltak) — aki pediglen nem ta- 
lálta meg kedvenc kutyáját a három kiadás- 
ban, ne keseredjen el: további kiadások vár- 
hatóak, sőt — belsős info! — már a macskás 
modellek is le vannak renderelve, azaz a Nin- 
tencats sem lehet olyan messze. 


ELECTRONIC ARTS 





Az EA (az MS-hez és pár másik kiadóhoz ha- 
sonlóan) belefutott a GC nagy csapdájába: 
nem hoztak magukkal saját TV-ket, így a kon- 
zolos játékaikat LCD / TFT monitorokon voltak 
kénytelenek bemutatni. Aki látott már konzolos 
megjelenítést LCD-n, az tudja mi az ábra: 
ahogy a VGA-ra optimalizált hardvernek ide- 
gen interlaced PAL felbontást a monitor meg- 
próbálja kihúzni teljes képernyőre és ezért el- 
mossa a sorokat, nos, inkább nem jellemez- 








ném, mert nem tudnám megtenni az emésztési 
folyamatok végtermékének emlegetése nélkül. 
A lényeg: nem sokat lehetett látni, pedig volt 
kinn minden, mi szem szájnak ingere: az új 
Burnout (tényleg tudtak még újat kitalálni a srá- 
cok), illetve ugyanez PSP-re, új FIFA (egyértel- 
mű vélemény szerint az egyik legjobb az eddi- 
giek közül), Harry Paller (kellemes és minőségi 
iparosmunka), új NFS (megoszló értékelések- 
kel), új Bond, ezúttal Sean Connery személyes 
alakításában (nem, Connery bácsi nem játszik 
videojátékot, de élvezte azt az új fajta kihívást), 
valamint erős PC-s vonal: a Movies és a Black 
and White 2 megnyugtatóan lassítják a PC-s 
játékok leáldozásának folyamatát. Az EA ko- 
molyan veszi a game-show-t: minden kiállított 
játék mellé odapakolja a producert, a lead de- 
signert vagy pár fejlesztőt, hogy az újságíró fel 
tudja tenni buta kérdéseit. Atyai mosollyal 
nyugtázzák a PC-s kollégák ,Ez a Burnout ak- 
kor ugye egy autós játék?" kérdéseit, és adnak 
kólát is mellé. 





Kojima úr fehér öltönyben virít, megpróbálko- 
zik a német üdvözlés felolvasásával, de beletö- 
rik a nyelve — japánra vált, amit szerencsére 
angolra fordítanak. MGS Acid és Subsistane 
képek, Kojima örül hogy itt lehetett és távozik. 
Igazából semmi újdonságot nem hoznak, a 
7596-ban kész PSP-s Pro Evolution Soccer 5-tel 
virítanak, egyébként Yu-Gi-Oh! (DS), Castleva- 
nia: Dawn pilcséztá. (DS) / Curse of Darkness 
(PS2) és Coded Arms (PSP). A Yu-Gi állandóan 
foglalt, a virtuális kártyajátékokra az európai fi- 
atolság is fogékony, úgy látszik, a Coded Arms 
viszont — meséli büszkén a Konami pólós kis- 
lány - firmware-ellenőrzős, azaz csak a leg- 








újabb verzión fut, így próbálja a Sony frissítés- 


re bírni az régebbi, warezképes változatot 
használókat. A SEGA a darkos Sonictban és 
az európai ízlésnek szánt Spartan: Total War- 
riorban látja a jövőt, ez a két cím foglalja el a 
booth legnagyobb részét. Pontosabban ezek 
díszletei, mert gép elég kevés van. És ha már 


díszlet, akkor 


megj 


UBISOFT 


A legjobb stand: minden játékhoz színpadi mi- 
lió. Prince of Persia 3 (ami egyébként 6, miért 
hármazza mindenki? PoP, PoP2, PoP3D, Sands 
of Time, Warrior Within és most ez), háremhöl- 
gyek keleti diszletek között, herceg vízipipával, 
Far Cry Instincts dzsungelben (Egyébként most 
úgy néz ki, nagyon jó lesz az a játék, a multip- 
layer része pedig a Halo 2 méltó konkurense 
lesz. Mondom, most így néz ki.), a Brothers in 
Arms romok között, King Kong mindenféle bi- 
zarr élőlény társaságában. Ez utóbbiról keveset 
tudni: Ancel úr már letette a névjegyét a Ray- 
man sorozattal és a Beyond Gsddlánd Evillel 


(Tolvaj! A cím egyértelműen Nietzsche-től szár- 
mazik, mi köze ennek a játékhoz?), reméljük a 
King Kong is belép ebbe a panteonba. 












Lehetetlen felsorolni mindent, ami Lipcsében 
volt — Atari, THG, Blizzard, Midway, Vivendi, 
Activision — kihozták a játékaikat, nem is be- 
szélve a tucatnyi PC alkatrész-gyártóról (Ali- 
enware 12" szubnotik — must have!), PC case- 
modderekről, könyvkiadókról vagy akár a 
Német Női Counter-Strike Szövetségről. Saj- 
nos a magyar fejlesztők és gaming cégek ha- 
nyagolták. a ek a Battlestations: 
Midway trailer látható volt az egyik sarokban, 
de a CDV ki se jött, azaz a StormRegion is itt- 
hon maradt. Pedig Lipcse nincs messze (sze- 
rencsések Vogyúnk ebből a szempontból, ha 
Londonban lenne Európa nagy game össze- 
rölfenése, igencsak esélytelen lenne a részvé- 
tel) — reméljük hogy jövőre több standon is 
megbeszélhetjük a honi fejlesztőkkel a ma- 
gyar scene akkor aktuális kérdéseit. 
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A Suffering maga volt az alvó tökéletesség, az árnyékból lesújtó csoda: a Midway nem reklámozta agyon, ez pedig érthetetlen. Egy hihetetlenül jól kidolgozott, néha sokkolóan 
rémisztő és brutális egyveleg, akció-horror köntösbe bújtatva. A szövevényes történet a sztori végigvitelével lezáratlan maradt, így egy percig sem volt kétséges, hogy folytatódni 
fog: pár napon belül ez meg is történik. A két előzetes korong - Xbox és PS2 -— érdekes módon négy buildet tartalmazott, ám még a véglegesnek feltüntetett pakk is olyan temérdek 
hibával rendelkezett, hogy bizony jó pár alkalommal szabotálta a tesztelést. A rendszeres buffer túlcsordulások, el-eltűnő árnyékok és hibaüzenetek, fagyások bizony megkeserítet- 
ték szegény teszter életét, ém a tényleges játék mindenért kárpótolt. Fogd az előd teljes atmoszféráját, töltsd tele több hektoliter vérrel, emeld a négyzetre, majd szakítsd olyan ap- 
ró darabokra; hogy ne lehessen összerakni eredeti állapotába. Sajnos jelenleg ez a kuszaság jellemzi a Suffering folytatását: Torgue szinte másodpercenként ugrál tér és idő kö- 
zött, egyaránt megmagyarázva a múltban történt eseményeket és a majdani történések okait. Hangulatosnak kétségtelenül hangulatos, ám a nézőt folyton árnyékban tartani nem 
túl bölcs döntés - különösen nem akkor, hogy az eredetileg korrekt mennyiségű harc helyét üresjáratok vették át, annak ellenére, hogy hősünk kezében vagy övén mindig akad leg - 
alább egy gyilkos fegyver. Sajnos muníció roppant kevés van, a nehézségi szint pedig még érezhetően nincs belőve. Verejtéket kiváltó félelmetes jelenetek tömkelege, a morálmu - 
tató jó és rossz mutatója felé lavírozó, döntéseket kívánó szitvációk barátságos változatossága, kellemes tűzpárbajok, zseniálisan összerakott helyszínek: nálam egyértelműen az év 
egyik legfinomabb anyaga 





BURNOUt REVENGE (EA) (PS2., XBox) 





ER 


A Burnout 3 az árkád száguldás mesterműve, ehhez kétség sem férhet: már azt a nyomorult egy pályát tartalmazó előzetest is a maximumra pörgették a szerencsések, a ES vál- 


tozat pedig rettenetesen hosszú játékidejével bizony egyaránt jó ideig lekötötte a zsáner rajongóinak és a gép elé lehuppanó kocaplayerek figyelmét. Mind én, mind a közeli isme- 
rősök szkeptikusan szemléltük az Electronic Arts-hoz méltó gyorsasággal készülő folytatást, mely nem kecsegtetett sok újdonsággal: amit ki lehetett hozni ezen a platformon az meg- 
történt. Örömmel jelenthetem, hogy tévedtem — a Burnout Revenge egy olyan adrendlinlöket, amit egy elefántméretű fecskendőt is megtöltene. Bár a játékmódok nem estek át 
drasztikus változtatáson, a hihetetlen méretűre duzzasztott játéktér — immáron a teljes világtérkép — a vadonat új járgányok garmadája (köztük a "60-as, "70-es évek klasszikus ben - 
zinfalóival), a végletekig csinosított vizualitások bizony a kétely legapróbb morzsáját is elsöprik. A BR hatásvadász, méghozzá pokolian — a hatalmas balesetekre kihegyezett szi- 
tuációk többsége kezdetben riasztó, hiszen a Burnout 2-t akár egyetlen karcolás nélkül is ki lehetett pörgetni, ám a jelentősen felgyorsult iramot felvéve azonmód komfortossá és 
könnyen kezelhetővé válik a dolog: nem beszélve arról a nem elhanyagolható tényről, hogy a crashbraker mostantól már nem a Crash mód privilégiuma! Az utakat járó kocave- 
zetőkbe hajtva végre nem kell azonnal bedobni a törülközőt, gyakorl atlag csak frontális támadásnál van félnivalónk — ez egyben egy új taktikai lehetőséget is ad, a hátulról meg- 
tolt peonok roppant jó akadályt képeznek a mögöttünk haladó ellenfelek számára, akik most már valóban küzdenek a győzelemért, szívósak, taktikáznak és ha kell, könyörtelenül 
eltaposnak. Az ilyen sikeres támadások után revenge sélpontokká válnak, a bosszú pedig temérdek ponttal jár. A néha unalomba fulladó Crash mód átszabásra került, az induló - 








sebességet az NFSU-ból kölcsönzött ,speedometer" megfelelő traktusainak eltrafálása adja meg, az ütközésre alkalmas útszakasz hossza pedig drasztikusan megnőtt, nem beszél- 
ve a monumentális pályákról. A klasszikus Need for Speed korszakot idéző, akár 3-4 perces köridővel is rendelkező terepek megszámlálkatatanúl sok alternatív úttal rendelkez- 
nek, melyekkel könnyen kivívható az ideiglenes vezetés, mert mint mondtam volt, ennyire kemény még soha sem volt a csata. A tesztelt Playstation 2-es változat gyönyörűen muzsi - 
kált a grafikus körítést tekintve, ha az ember nem látja, mi duruzsol a TV alatt, meg nem tudná mondaná, mely platformról van szó: hihetetlen részletesség és változatosság, a leg- 
kisebb szaggatás nélkül. Sajnos béta verzióról lévén szó temérdek hiba van még a kódban, melyek némelyike bizony játszhatatlanná tette az amúgy szórakoztató produkciót: a 
megjelenésig még jócskán van idő kiküszöbölni ezt. Ezek tükrében igyunk előre a medve bőrére és mondjuk ki bátran: megvan az új király! 
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Az 1996-os Death Rally nyomdokába lépni kívánó játékok igen nagy mennyiségével találkoztunk már, az eddigi legjobb próbálkozás kétség kívül a nem túl nagy visszhangot keltő Mashed volt 
- most itt az új kihívó. A Jak széria főágának befejeztével (sajnos) nem állt meg az idő kereke, a platformvilág buktatóit hátrahat a Jak X nem a kocavezetésre öselél, hanem a vad, fék- 
telen száguldásra, tökéletesen beágyazva a három részt megért univerzum világába. A két főszereplő változatlan, Jak még mindig hűvös és mértéktartó, Daxter pesg szokása szerint a lehető 
legveszélyesebb helyzetekbe keveri magát, miközben olyan poénzuhatagot önt a népre, hogy jómagam megint képes voltam perceken át kacagni a jobbnál jobb szövegein. Lényeg a lényeg, 
hőseink kénytelenek versenyezni az életükért. Ebben nagy segítségükre lesz a hihetetlen mutatványokra képes járművük, valamint a pályákon elszórt fegyverek, melyek a Lego Rácershiez hason- 
lóan egy előre meghatározott repertoárból, sorsolás útján kerülnek ki: gépfegyver, gyalogsági akna, őrrobot és egyéb okosságok gondoskodnak arról, hogy elsőként érjünk a célba. Az ellenfe- 
lek már a legkönnyebb szinten is hihetetlenül szívósak, a pole pozíció megkaparintása ezúttal is izzasztó és kemény feladat éz A látványról a végletekig csinosított, saját fejlesztésű grafikus 
motor gondoskodik, mely még a legszorultabb helyzetekben is stabil, remek vizuális masszát produkál. 











TiGER WooDS PGA TOUR 06 (EA Sports) (PS2., XBox, GAMECUBE) 








A Vega által bemutatott múltkor NHL 2006 előzetes pontosan olyan, mint a most boncasztalra rakott Tiger Woods PGA Tour 06: az előd minimális változtatásokkal leszállított, újracsoma- 
golt változata. Gyakorlatilag minden maradt a régi, a hihetetlenül sokrétű karakter kusztomizáció - melyben nem csak az olyan alapdolgokat választhatjuk ki, mint a bőrszín és a ruházat, ha- 
nem akár még a szemöldök formáját és hosszát is — a temérdek, tényleg remek játékmód (köztük a Hivd szezonáblázattal, mely a valós dátumoknak megfelelően zajlik, hasonlóan a Le Mans 
24 órás módjához), ám mint az NHL 2006 esetében, ez kevés. Nincs olyan lényeges változatás, ami miatt nyugodt szívvel azt mondhatnám, tessék feltörni a malacperselyeket (hacsak nem bá- 
torkodunk léttontosságú újdonságként kezelni az immáron analóg karral is remekül használható , putting" metódust és a tényleg elemükben lévő, hihetetlen szófordulatokat elsütő kommentátoro- 
kat). A grafika a régi, szaggatásmentes, letisztult megjelenítés, kissé kihalt ám jól kinéző pályákkal, remekül modellezett karakterekkel. Egyedül csak a fájóan hatásvadász effekteket tudnám fe- 
ledni: egy-egy bombaerős ütésnél a kép lelassul, a kamera körbeforog, a hangfalakból pedig puskalövés hallatszik. 








EVERYBODY s GorF (Sony) (PS2) 














Ha a fentebb taglalt EA Sports-os golfjáték volt a komolyabb, a sportághoz legközelebb álló szimuláció, akkor az anyacég patronálásával készülő Everybody"s Golf a belépő az ifjabb kor- 
osztály számára. A Hot Shofs Golf széria nyomdokain haladó termék már körítésével is kiemelkedik a szürke tömegből: a helyszínek többsége fiktív, barátságos kis vidék, a szereplők pedig egy- 
től-egyig olyanok, mintha egy manga vonásokkal rendelkező rajzfilmből szöktek volna meg. Ennek ellenére számos előnye van a Tigrissel szemben: az első és legfontosabb pozitívum az irányi- 
tás, az eltelt évek alatt tökéletesre fejlesztett , skálás" metódus jobban kézre áll, az ütés személyre szabhatósága könnyedebb. A második és talán legérdekesebb különbség a közönség aktív sze- 
repeltetése: végre nem kihalt, élettelen vidékeken zajlik a küzdelem, a bajnokságok alatt bizony dugig vannak a tribünök, ez pedig rettenetesen hangulatossá teszi az élményt, feledtetve minden 


látványos vagy eldugott hibát 


5376 KONZOL 9 





NBA live 2006 (EA SPoRts) (PSZ, XBox) 








Az NBA Live 2006 jelen Előétel leggyatrább próbálkozása: ötlettelen, unalmas és még ráadásul csúnya is. Az eredeti cél — kosárlabda élethű, mégis szórakoztató digitális megvalósítása — 
túlságosan is elmozdult az árkád labdapattogtatás felé, ez peda rettenetesen unalmassá teszi a mogpskátn szimuláció-hű s. számára a virtuális palánkérintgetést. Frissített játékos adat- 


bázis, a szokás játékmódok, az elődökben bemutatkozott freestyle passzolás és dobás intézmények finomhangolása: ebben ki is merül az újdonságok listája. A tesztelt PS2-es változat és a szin- 
tén mellékelt Xbox-os kiadás között nem volt különbség, így nem látok okot arra, hogy miért kéne idén is benyelni ezt a maszlagot. Talán majd jövőre, remélhetőleg nextgenen! 





SpYTov (Sony) (PS2) 








Nem szeretem az EyeToy-t. Az alapötlet remek, a megvalósítás pocsék: rettenetesen kevés játék támogatja, az elkészült művek némelyikénél pedig már maga a kamera beállítása is problémát 
okoz - nekem legalábbis a torkomon akadt a SpyToy , azonosító" algoritmusa. Igaz ugyan, hogy majd" 1 órás szenvedés után sikerült működésre bízni a rettenetesen bájos külsővel felruházott 
kiegészítőt, ám az azt követő szoftverélmény súlyos fejcsóválást és értetlenkedést váltott ki szerény személyemből. Bár a mellékelt aljátékok mindegyike valamilyen úton-módon kapcsolódik a kém- 
kedéshez - ejtőernyős ugrás koordinálása, titkos fénylépek készítése, helyszínek betájolása a világtérképen - a hangsúly ezúttal a kamera képességeinek kiaknázásán van, mégpedig megfigye- 
lő feladatok beállításával. Aki a lencsék látószögébe kerül, azt bizony a szerkezet kegyetlen módon felveszi, így ha valaki notórius módon megdézsmálja az ablakba kitett pitét, végre nem úsz- 
hatja meg büntetlenül. Érdekesnek hangzik? Nem az. 


WitHout WARNING (Capcom) (PS2, XBox) 





ken 





Nem jó előjel, ha egy programot úgy reklámoznak, hogy egyedi, eddig nem látott élménnyel kecsegtet az adott stíluson belül: az ilyen nagyravágyó tervek többsége a megvalósítás során elha- 
salnalk: ia boltkbaikerülő termék pedig köszönséviszonybon sincs a PR felelősek élkal hagyvondlóán osztogatott magasztos jelzékkel, A Without Warning ilyen: az eíféleloketójátékoktól (de: 
gen Capcom jobban tette volna, ha marad a kaptafánál. Az eredeti Tomb Raidert elkövető fejlesztőkből verbuválódott Circle 12 óra történését kívánná elmesélni a WW keretén belül, ám az ese- 
mények forgatagának tálalása hagy némi kívánni valót maga után. A Dolph Lundgren fémjelezte , filmremekek" mélységét súroló kerettörténet a klisék melegágya: a terroristák által veszélyezte- 
tett világbéke / fontos objektum megvédésére kiküldött osztagot már a bevetés elején szétcincálja a saját maguk által felhelyezett robbanótöltet, az egy szál túlélő pedig kénytelen egyedül telje- 
síteni a missziót: természetesen a hős szerepe ránk hárul. Szerencsénkre a továbbiakban is lehetetlen objektívákkal kell farkasszemet néznünk, miközben olyan mély értelmű diskurzusokat folyta- 
tunk a rádió túlfelén ülő , Amerikai hadsereg" nevű különítménnyel, melyek a legcsábosabb mosollyal a kamerába vigyorgó B kategóriás szupersztárok — úgymint Chuck Norris, vagy épp a ret- 
tenthetetlen David Hasselhoff — szájába adva tökéletes élményt nyújtanának. Ezen még túltenné magát szegény teszter, de az egyszerű történet egy legalább ilyen összetett játékot rejt magában, 
melyet temérdek hiba tesz élvezhetetlenné s egyszersmind értéktelenné. Az első és legizembetőnöbb dolog az irányítás kiforratlansága: az analóg karokra építkező metódus lassan reagál, míg 
mi azon fáradozunk, hogy a célkeresztet pozícióba állítsuk és ropunk egy táncot a hadilábon álló kamerával, addig az ellenség színe-java már az arcunkba mászva rendületlenül adagolja az 
ólmot, ez pedig egy gyilkolásra kihegyezett produktumnál gátat vet a szórakozásnak. Ha még nem lenne elég, héroszunk vagy a rá aggatott több kilónyi felszerelésnek, vagy az idegszálait kín- 
zó reumának hála olyan csigalassúsággal mozog, hogy mire fedezékbe érne a gyilkos támadások elől, a temetkezési vállalat már bedobta egy mély gödörbe és rászórta az ennek kiásásához 
szükséges földmennyiség jelentős részét. A 3rd person nézetet tehát abszolúte nem sikerült egyesíteni az FPS-ek könnyed célzásával: hiába, Freedom Fighters nem terem minden bokorban! Egy 
apró pozitívum azért akad, a látványvilág kifejezetten tetszetős a glowing effektnek hála, bár a tesztelt PS2-es verzió a robbanásoktól tarkított helyszíneken bizony néha megadta magát a kép- 
frissítés optimális értékének kiszámolásakor. 
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GENji (Sony) (PS2) 





Az Onimusha trónja korántsem megdönthetetlen: a formabontónak szánt, ám a rajongótá ó ik epizód utó rkezik a negyedik nekifutás, ám nem számíthat osztat- 
lan sikerre: a szerkes; be érkezett előzetes verzió tanúsága szerint a Genj iütheti ől e i re elég garanciát nyújt a Sony neve, hiszen az anya- 
cég eddig még nem adott ki fércmunkát a kezei de aki több bizonyítékra vágyik, elég, ha ic gárdáját, mely az előbb említett japán cég ex-munkatársaiból állt össze, 
a alkerjátékokatjágyzórvsekikitokomais vezetésével, A 127 ézézadi Jagáttban jón, ajsztunájektés a söggvok kerébéni Félnejól; fölbitajőe kardot föngdvalmagáryés hercssként fellééadta 
régióját uraló zsarnok ellen, ám monumentális vállalkozása kezdetén rá kell jönnie, hogy az emberi léptéket meghaladó erejét egy mágikus tárgynak köszönheti. Tett tettet követő, Yoshitsune mellé 
pedig hamarosan egy társ szegődik a brutális testi adottságokkal rendelkező Benkei személyében. A páros ered és több ezer ellenfélen átgázolva próbálják beteljesíteni végzetüket. Az első 
dolog ami szemet szúr az a látványvilág: már a kritikus E3-as / TGS-es mozgóképes előzetes is állkapocs zúzó volt, ám amit a játék menet közben produkált, az bizony mindenképp dicséretet ér- 
demel: varázslatos távol keleti helyzzínék, égig érő fákkal és aljnövényzettel, mindent elérő napfénnyel és csodálatos kis patakokkal - mindezt a lehető legmagasabb szinten, az akadozás és a kép- 
frissítés legapróbb legkisebb jele nélkül. A Cenji alapvetően egy jól összerakott hack sash, az összképet a kiterjedt RRG vonások színesíík, úgymint többíolta támadási sílus, speciális erők hasz: 
nálatának lehetősége, információ dús konverzió a városlakókkal, illetőleg egyedi fegyver kreálása az ellenfelektől zsákmányolható alapanyagok segítségével. A Famitsu-tól roppant barátságos 32 
pontot a maximális 40-ből, én pedig nem látom akadályát annak, hogy a szeptember végi megjelenést követően tőlünk is megkapja a maga Kis erős értékelését. 








RESiDENt Evil H (CaAPcoM) (PS2) 





A 2005-ös esztendő játékkínálatából toronymagasan kiemelkedik a Resident Evil jeges epizódja: a létfontosságú vérfrissítést hozó folytatás minden szempontból kifogástalan munka, akár 
a főbb mozgatórugókat, akár a technikai körítést nézzük. Az aprócska kocka hihetetlen nyvilágot préselt ki magából s mint oly sokan, bizony én is azt hittem: a bejelentett Playstation 2-es 
nem lesz képes tartani a szintet. Tévedtem, méghozzá egy alaposat. Az őszre datált pléjstációs borzongás első látásra bitre pontosan megegyezik bő évvel korábban debütált társával: igen 
hölgyeim és uraim, tisztelt hitetlenkedők. Tessék csak megnézni ha végre a publikum is megszemlélheti a csodát. A kurrens generáció életciklusának végső fá 





ő fázisában az utolsó energialöket is ki- 
használásra kerül mindhárom masina esetében, ez pedig alanyunkra hatványozottan igaz. Különbséget csak akkor fedezhet fel a Sherlock Holmes-i ambícióktól főtött kritikus ha a technikai ada- 
tok mélyére néz - egyes híresztelések szerint a pixel shaderek mágiáján kisebb csorba esett. Ennyi? Igen, ez mind: az 1:1-es konverzióhoz még egyetlen más produkció sem állt ilyen közel. Min- 
den a helyén van, textúra — igonepórolásnákia legkisebb jelét sem véltem felfedezni. A debug módnak hála a szűkösen mért bejárható terep egyik legkritikusabb pontját is szemrevételezhet- 
tem. A biológiai masszáktól jenzsető kastély pontosan úgy néz ki, ahogy azt már tavasszal megcsodálhattam. Ennyit a technikai maszlagról — aki a kákán is csomót keres, hibát találhat, még- 
pedig az irányításban. Az analóg karok reakciója érezhetően lassabb, néha borzasztóan idegesítő, ám tekintve, hogy ez még egy erősen alpha állapotban leledző build, bőven lesz ideje a Cap- 
comnak a megjelenésig kijavítani ezt a bosszantó kis nüanszot, de jelenleg az elsődleges cél az optimalizáció mellett a hét lakat alatt őrzött újdonságok implantálása. A PS2-es változat számos, 
eddig nem látott elemet mutat fel, melyről minő fájdalom, de nem tájékoztathatom a nagyérdeműt - a koronghoz mellékelt dokumentáció olyan kínzási formákkal riogatott a 
titoktartás megszegésének következményeként, amibe még a legkiválóbb izomtömeggel rendelkező férfiegyedek is belepirulnának. 








PuRsuit FokcE (Sony) (PSP) 





Sokat tapasztalt játékos egy jól elkészített intro láttán nem dől be már semminek a játékélmény megtapasztalása nélkül. A Pursuit Force előzetes verziója is adrenalin pumpáló animációval 
nyit: nyitott, sportos rendőrautóval üldözi a macsó biztos úr a bűnözőket, kihajol a kocsiból, majd átugrik a szomszédos motorháztetőre és pisztolyát előhúzva a szó szoros értelmében 
sofőrt majd beugorva a volán mögé vadonatúj verdájával tovább hajt. Annál nagyobb a meglepetés, amikor azt tapasztaljuk, hogy a játékban gyakorlatilag ugyanezt meg lehet tenni, mi több, 
ez maga a cél. Az autós üldözések persze csak egy részét képezik a PF-nak (és nyugodjunk meg, az akció lüktetése minimum olyan heves, mint az introban látottak), az alvilági bandák beda- 
rálására földön (külső nézetből, gyalogosan) és levegőben (helikopterből lövöldözés gépágyúval - figyelem, handheld szoftverről beszélünk!) egyaránt lehetőséget kapunk. Nagyon okosan úgy 
vannak elkészítve a küldetések, hogy öt-tíz perc alatt mindet meg lehet csinálni (többségükben időlimit is van), de hogy ez alatt az idő alatt nem lesz egy mósodpercink sem pillantani a kép- 
ernyőről, az is biztos. Kirány anyag lesz! 








Wilson 
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MARC ECKO"S GETTING UP 

































A Marc Ecko (az úr neves ruhadizájner, életmód-magazin tulajdonos, és a graffiti-kultúra egyik apos- 
tola — ha esetleg még nem hallottatok volna róla) nevével fémjelzett Getting Up az utóbbi évek egyik leg- 
titokzatosabb játéka volt. Pontosabban: a játék fejlesztését lengte körül homály, annyit tudtunk csak róla, 
hogy Ecko vélem graffitivel kapcsolatos dolgot szeretne tető alá hozni — de fogalmunk sem volt róla, 
hogy konkrétan milyen formában. A konzolos verziók (Contents Under Pressure öeknmel kiegészítve) ős- 
Sai kerülnek a polcokra — a mobil változat azonban már napokon belül kipróbálható. A nagygépes" 
verziók full 3D megjelenítése értelemszerűen ugrott, helyette egy kifejezetten csinos platformert kaptunk. 
A játék főhőse, Trane graffiti-művész, így érthető módon mindene a respekt - a mi feladatunk lesz, hogy 
emberünket minél jobban megbecsüljék a városban. Ezt pedig orbitális mennyiségű spray-doboz begyűj- 
tésével lés persze a hozzájuk vezető út feltérképezésével) tudjuk elérni. A árcs klége körzete van oszt- 
va, ezek összesen huszonhét pályát rejtenek magukban. A trükk: nem áll rendelkezésünkre alapból az 
összes szcenárió, az egyes helyszítek abszolválásával, több lépcsőben fedezhetjük fel a komplett várost. 
Maguk a pályák is több lépcsőben teljesíthetők: kezdetben alapfokozaton tudsz nekik ugrani, ha így vé- 
gigmentél rajta lés összegyűjtötted az előírt mennyiségű spray-t), újabb terület nyilik meg, aztán újabb 
Pályák teljesítése után visszatérhetsz, és nekiugorhatsz újra — csak most már magasabb fokozaton. A ma- 
jasabb fokozat nem csak a nehézség növekedését jelenti, hanem a felfedezhető terület nagyságát is: ed- 
dig nem elérhető járatok nyílnak meg, korábban zárt ajtókon tudsz bemenni. Az ugráláson kívül az el- 
lenfeleiddel is törődnöd kell: dühös robotok erednek a nyomodba, és megpróbálnak eltaposni / agyon- 
lézerezni — mivel hősünknek nincsenek fegyverei kénytelen vagy az ügyességedre hogyalkozai - ha elég 
akrobatikusan nyomod, könnyen kijátszhatod őket egymás ellen fértsá, a rokot pajtások szépen felszele- 
telik egymást). A respekt székbe tornázása újabb bonuszokat eredményez: a pályák teljes kipörgetésé- 
ért (ha minden fokozaton végigmész) dizájnos graffitiket gyűjthetsz be, ezeket állítólag) neves falfirka- 
művészek tervezték, külön a játék számára. Extra ficsörként a játék online ranglistát is kínál — aki villog- 
ni akar, felküldheti rá a pontszámát. A Getting Up korrekt platformer, kellő kihívással megpakolva, és 
még a zenéje sem rossz — ha szereted a stílust, jól elleszel vele. 





























A Zuma tulajdonképpen nem új ötlet, nem új játék (duplán nem az, de erről 
majd később): az online flashes játékok rajongói már találkozhattak vele ko- 
rábban. A mobilltelcsis változat semmiben sem marad el az eredetitől, sőt, 
talán túl is nő azon — a mobilos logikai anyagok egyik csúcsteljesítményét üd- 
vözölhetjük a személyében. A Zuma alapjait a jó öreg Bust-a-Move-ban kell 
keresnünk (ami hatalmas kedvencem): az ötlet hasonló, csak az elrendezés 
változott — nem lentről felfelé kell lövöldöznünk a kis színes golyókat, hanem 
a körbe-körbe, gyakorlatilag 360 fokban. A téma is más: a BAM színes ször- 
nyecskéit leváltották az ősi istenek — fókuszban a dél-amerikai mitológia, a 
pályák az inka templomokat idézik, a feladatunk pedig a Napisten megvédé- 
se fsz. Az istenség a képernyő közepén helyezkedik el, mi pedig egy béku- 
cival osztjuk az áldást: a színes golyók hosszú láncban tekerednek a Napis- 
ten köré, ebbe a láncba kell változó színű golyókat lőnünk — ha sikerült (mi- 
nimum) hármas egységeket alkotnunk, eltűnik belőlük egy adag. A trükk: a 
lánc folyamatosan (spirálisan, egyre szűkülő körben) mozog, ha a sor eléri a 
Napistent, vége a játéknak. Azaz: egyszerű, de nagyszerű. Illetve: annyira 
nem is egyszerű, az első néhány pálya könnyed lövöldözése később komoly, 
ügyességet-logikai késséget próbáló, villámgyors döntéseket igénylő golyó- 
bis-hajigálásba csap át. A lánc ugyanis csak átmenetileg szakad meg: ha si- 
került Mőnöd egy szakaszt, átmeneti rés keletkezik a sorban, aztán szépen 
összezárul. Ez egyébként az emberes pontszámok elérésének útja, a taktika 
lényege falkárcsak a BAM, vagy a Puyo Puyo) esetében a gigantikus kombók 

egalkotása. Ennek érdekében nem árt előre tervezni: ha kizárólag azzal 
foglalkozol, hogy a sor eleje fogyjon, hamar elvérzel: a taktikus játékos fo- 
lyamatosan figyeli a sor közepét is, jó előre elhelyezve a megfelelő színeket, 
méghozzá úgy, hogy egy (később) ügyesen belőtt golyó láncszerűen bontsa 
le a sor felét. Mivel a későbbi pályákon kapásból nem egy, hanem két sorral 
kell megküzdenünk, jól jönnek a power upok - ezek tulajdonképpen speciális 
golyók, ha kilövi ké lassításhoz (a hatás nyilvánvaló — lelassul a sor moz- 
gása), vagy átmeneti irányváltáshoz (igen, itt egy darabig visszafelé, a Nap- 
istennel ellentétes irányba mozog az egész hóbelevanc) juthatsz. 

A Zuma remek játék, és ami a legfontosabb: átkozottul addiktív, ha egyszer 
belefeledkezel, nagyon nehéz letenni. A grafika kellemes, ügyesen, változa- 
tosan alkalmazza a választott inka-témát: csodára persze ne tessék számíta- 
tivallosikaií játékot nene viztálisvilagukkalszokták bor teák ibrótdlásía 
ERŐSEN ajánlott darab, a Zuma az általam látott egyik legjobb logikai 
anyag mobilon. 















6 2003 PopCap Games. II rights reserved. Zuma is a registered iradamark of PopCap Games, Inc.8 Mocrospoce Ld 2004. Crash tai 
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Ancient Empires! 


DLSLA SUTA A 
[dArAzAA BE 


Játék kód 


Telefon típusa 





Motorola C380 
Motorola C650 
Motorola C975 
Motorola £1000 
Motorola 398 
Motorola £550 
Motorola T720(i) 
Motorola V180 
Motorola V220 
Motorola V3 
Motorola V300 
Motorola V360 
Motorola V400 
Motorola V500 
Motorola V525 
Motorola V550 
Motorola V600 
Motorola V620 
Motorola V635 
Motorola V80 
Motorola V975 
Nokia 2650 
Nokia 3100 
Nokia 3120 
Nokia 3200 
Nokia 3220 
Nokia 3230 
Nokia 3300 
Nokia 3410 
Nokia 35101 
Nokia 3650 
Nokia 3660 
Nokia 5100 
Nokia 5140 
Nokia 51401 
Nokia 6020 
Nokia 6100 
Nokia 6101 
Nokia 6170 


58/7100 BH4/100 


KRXXXXKXXKXKKXXKKXKXXZXIX 


83/7100 33/100 


A grafika kifejezetten szép (maga a térkép is jól néz ki, 
klasszak a varázslatok, plusz csinos effektek - az egységek 
port vernek fel, a víz megcsillan — kényeztetik a szemet), nem 
teljesen GBA-színvonal, de közel áll hozzá. Egy stratégai játék 
sikere általában a mesterséges intelligencián állvágy bukik: hi- 
ába a szép grafika, vagy a jól eltalált harcrendszer, ha buták 






vő 


Nokia 6220 
Nokia 6230 
Nokia 6230; 
Nokia 6260 
Nokia 6310i 
Nokia 6600 
Nokia 6610(i) 
Nokia 6630 
Nokia 6670 
Nokia 6680 
Nokia 6800 
Nokia 6820 
Nokia 7200 
Nokia 7210 
Nokia 72501) 
Nokia 7260 
Nokia 7270 
Nokia 7600 


Az Ancient Empires második epizódját direkt hagytam a végére: a 
szeptemberi mobil-kínálat legjobb, a platform képességeinek jelen- 
legi határait feszegető játékról van szó ugyanis. Martin apukánk az 
AE2 átnyújtásakor megjegyezte, hogy miatta nem aludt az előző éj- 
szaka: lefekvés előtt , gyorsan megnézem, hogy mi is ez" alapon ki- 
próbálta — aztán hirtelen hajnali négy óra lett, és még mindig a 
gombokat nyomogatta. Ilyen jó lenne? Igen, tényleg ilyen jó: az An- 
cient Empires II körökre osztott, manga stílusú fanosyzáraláálak 
erős Advance Wars / Fire Emblem / FF Tactics Advance beütéssel 
- csak éppen mobilon. A történet a jól bevált fantasy-kliséket köve- 
ti: Galamar király (még az előző rész végén) sikeresen győzte le 


az ellenfelek. Az Ancient Empires II ezen a téren sem vall szégyent: 
az Al okos, ügyesen csoportosítja az egységeit, néha kifejezetten 
ravasz és kegyetlen módon támad - lerohanja a távolra lövő egy- 
ségeidet (ha védelem nélkül hagyod őket), ügyesen szúrja ki a le- 
gyengült karaktereket, sőt, ha a helyzet úgy kívánja, szervezett 
visszavonulásra, és a sorok újrarendezésére is képes. Ennek kö- 
szönhetően a játék nem egyszerű, a kampány közepe táján kifeje- 
zetten izzasztó csatákat vívunk. 

Ami hiányzik: nincsenek transzport-egységek, ezért a csapatok 
mozgása viszonylag korlátozott, a késől bi missziókban határozot- 
tan jól esett volna valami tömeges szállító-alkalmatosság. A sztori 





áruló testvérét, a Saeth nevezetű Árnyékdémon által megszállt Va- nem rossz, de nem túl eredeti (oké, nem a sztori adja el a stratégi- 
sztk éve VEZÉSÉSeTe e 49 vrztk Fi S ; ! eg 

ladornt, ismét csend és béke honol az Ősi Birodalmakban. A Go- ai játékokat, de akkor is...). Minden más NAGYON rendben van: 
nosz azonban újra feltűnik a színen, az Árnyékdémon seregeket jó a zene, jó a hangulat, és úgy általában, az egész Ancient Empi- 
gyűjt, és a Thorin Királyság ősi varázstárgyaira fáj a foga — nekünk. res II nagyon jól össze van rakva. Az AC2 jó példa arra, hogy mi- 
pedig ismét fel kell vennünk a kesztyűt. ért is érdemes mostanság fokozottan Pell a mobilos játsza- 
Samáunú É330 Ha játszottál már (mondjuk) az Advance Wars-szal, teljesen egy-  dozásra: a platform kezdi levetkőzni a korábban ráragasztott ,egy- 
Samsung E700 értelmű lesz a játék kezelése — ha meg nem, akkor az első pályákon . szerű, párperces szórakozást nyújtó játékokat írnak csak rá" jelle- 
saauni E720 a játék alaposan SEA ELET hogy mit is kell csinálnod. Kezdet- gt és lassan, de biztosan KOMOLY videojáték-platform válik belő- 
omsung EB00 ben csak pár egység áll rendelkezésedre (a ,minden pályán életben le, olyan címekkel, kntéss simán felveszik a versenyt a zsebkonzo- 
Samsung X460 kell maradnia" főhősön kívül leginkább gyalogosok és íjászok) , az- los kínálattal - még akkor is, ha grafikailag egyelőre nem nyújtják 
nk tán jelentősen bővül a kínálat: mgtek (pl. a halottakat tudod fel- . teljesen ugyanazt a színvonalat. De ez is csak idő kérdése: a com- 
Samsung Z107 támasztani velük), vízelementálok, kőkemény falát] dühös farka- . bosabb mobil-hardverek megjelenésével a grafika is fejlődik / fej- 
ie KEEN sok, és még dühösebb FÁNK csatlakoznak a sereghez. Az egy-  lődni fog. Az AE2 egy új korszak új gyermeke: ha erre halad to- 
Sharp GX20 x ség nem a semmiből tűnnek elő, az AW-hoz hasonlóan le kell gyár- . vább mobile-gaming, hamarosan , komoly" , pontszámmal-értékelő- 
Sharp TAÁTO0 tanod őket. Az elfoglalt épületek aranyat termelnek, a Kastélyban vel ellátott mobil-játékteszteket olvashattok a Konzolban — mert 
Siemens A6S edig új egységekre cserélheted be az aranyat. Jól működő alap- megérdemlik. 

Siemens C60 ormula, és az AE2 nem is változtat sokat rajta, inkább a minél lát- 

Siemens C65 ványosabb / játszhatóbb megvalósításra koncentrál, és több szin- liguid 


Siemens CXó5 Egesz 8 
Siemens CXZO ten is győzedelmeskedik. 


Siemens CX75 
Siemens M5O 


Nokia 7610 

Nokia 7650 

Nokia 89101 
Nokia N-Gage 
Nokia N-Gage GD 
Sagem myV-ó5 
Samsung 0500 x 
Samsung E310 











Siemens M55 
Siemens Mó5 
Siemens M75 xx 
Siemens MC6O 
Siemens 555 
Siemens 565 
Siemens SKó5 
Siemens 5.55 
Siemens SLó5 
Siemens SXI 
SonyEricsson DZ50 
SonyEricsson F500i 
SonyEricsson K300i 
SonyEricsson K500i 
SonyEricsson K50B 
Sonytricsson KZOOi 
SonyEricsson KZ5Oi HieT Sot És A 
SonyEricsson SZ00i x A játék letöltésének ára: B0OFT--Áfa (200Ft) 


SonyEricsson T630 Iko New Media Kft ügyfélszolgálat száma: (06-1)371-48-20 
EGYÉL ESESTNN HÉNY Forgalmazó ügyfélszolgálati e-mail címe: infoggphonegames.hu 


SonyEricsson Z1010 x éz s 2 SZERT ZSÉSK fs 88 
SonyEricsson Z600 Felhasználóink adatait a hatályos adatvédelmi szabályoknak megfelelően kezeljük. 


Sonytricsson 2800 xx 





Küldj egy sms-t a 06-90-629-329 számra az alábbi kóddal: 


KBR 94565, ha a Zuma játékot szeretnéd letölteni, vagy 


KBR 92917, ha az Ancient Empires II. játékot szeretnéd letölteni. 


XXKXXKXXKKXX 





xx 




















576 KONZOL 13 


A HÓNAP TÉMÁJA 


A SHENMUE-SAGA KATASZTRÓFÁJA 





2005-08-04. Újabb fekete folt a Shenmue saga hírnevén: alig 
másfél éves fejlesztést követően úgy tűnik végleg megpecsételődött 
a kizárólag az ázsiai régióban megjelenni kívánó Snenmue On- 
line sorsa. Az utoljára a tavalyi TGS-en bemutatott MMORPG alól 
a SEGA már májusban kihúzta a szőnyeget — a munkálatokat eg; 
ismeretlen tajvani cég vette át, ám teljesítnényük jócskán elmaradt 
a várt szinttől. Ironikus, hogy egy olyan területen kívánták sikerre 
vinni a dolgot, ahol soha sem volt népszerű az eredeti széria." 


A hír senkit sem ért váratlanul, aki követte mind a project, mind az 
AM2 grandiózus vállalkozását. Bár kizárólag PC-s játékról volt szó, 
nem mehetünk el szó nélkül a bejelentés mellett a miértek keresése 
előtt tekintsük át az előzményeket. 


Yu Suzuki álmodott. Behunyta a szemét, az éj leple alatt pedig el- 
képzelt egy csendes Japán kisvárost. Az érintetlen paradicsom, 
pydetae hangyabolyként száguldó öltönyös üzletemberek, az ár- 
nyékban meghőződő gonosztevők és tájfunok sújtotta katasztrófaö- 
vezet nélkül. Idilli, szeretetreméltó környezet, hús-vér emberekkel te- 
letöltve. Ryo Hazuki alakja és a korhoz illeszkedő elemek körvona- 
lazódni kezdtek: 1986. Csernobil katasztrófája, Bob Marley , Rebel 
Music" -ja, a Rainbird , The Pawn"-ja — a saga kezdete. A nemezis, 
Lan Di feltűnése, a titokzatos tükör előkerülése majd eltűnése, a 
nagy utazás megszervezése. Az út végét nem látja senki — a nagy 
kaland még várat magára. 


Yu Suzuki álmodott Elképzelte Hong-Kong véget nem érő, labirin- 
tusszerű utcáit, az éjszaka leplébe burkolózott és alvilági bandák által 
uralt sikátorokat. Elképzelte a nappal gyermekzsivajtól hangos kikötői 
főteret, a panelházak sorából álló lakónegyedet, Kowloon monumentá- 
14 Befondesungelétrazzégbe nyúló förnyolarásta bennük bolzálótéle: 
tet. A bazárokat, a titkos éttermeket, a mindennapi betevőjükért küzdő 
szegény helybélieket. Elképzelte Guilin csodálatos erdejét, a rózsaszín 
levelekkel tarkított fák sűrűjét. Elképzelte azt, amit senki sem mert. 


. pa 





AZ ÖRDÖG JOBB ÉS BAL KEZE 


TETT 


r 





Yu Suzuki 





A Shenmve minden idők legmonumentálisabb projectje: az ipar se 
előtte, se utána nem mert ekkora vállalkozásba fogni. A végkimenetelt 
látva azt kell, hogy mondjam — nem csoda. A Sega ezt nem bírta, tor- 
kán akadt a csont. Összeroppant a saját maga által felhalmozott hatal- 
mas teher alatt, az egyre szélesebbre tágított szakadék végül menthe- 
tetlenül elnyelte: nem kerülhette el a végzetét. Súlyos, rossz döntéseket 
hozott, melyek visszafordíthatatlanul, egy gyorsvonat sebességével vit- 
ték egyre közelebb és közelebb a szomorú véghez. A játszma már a 
meccs elején eldőlt — a múltban már meg kellett tapasztalniuk a Sony 
erejét, mégis kihívták maguk ellen a sorsot, csatába szálltak egy óriás- 
sal. A PS2 az egyre erőteljesebbé váló reklámkampányával és a kon- 
kurens cég egyértelműen erőteljesebb hardverének képességeit fitogta- 
tó bemutatókkal a rivaldafényből az öltözőbe kényszerítette a Dream- 
castot. Ugyan ki akarna Sonicozni, mikor az új hajóra szállva maximá- 
lis három dimenziós élményben lehet része? 

Az eredetileg megcélzott Saturn nem rendelkezett kellő erőforrással 
egy ilyen monumentális világ kezeléséhez, így kapóra jött az új ma- ! 
sina. Legalább lesz mivel fitogtatni a sneci ációkat!" — a SEGA il- ! 
letékesei így gondolkoztak. Ám Suzuki nem. Ő nem játékot, hanem ) 
egy epikus alkotást látott maga előtt, és mindent megtett azért, hogy 
ezt valóra is váltsa, nem kímélve sem az anyagi, sem a humán erő- 
forrást. Sajnos az ipar nem így működik, ezt pedig Yu-san nem volt 
képes belátni, az anyacég pedig túl későn húzta ki a szőnyeget a ba- ) 
Éz alól. 2001 végére az AM2 brigád 300 embert vetett be csak és 

izárólag a Shenmve II kedvéért: hatalmas szám, ám a fejlesztési 
költségek még ennél is nagyobbak. 60 millió dollár. 1 milliárd és 242 
millió forint. Énnyibe került a halhatatlanság, a panteonba való beju- 
tás. Magánvagyonnak is tetemes összeg — pár éve még ennyi volt a 
lottó ötös, ez viszont két darab JÁTÉKRA, digitális vattacukorra ment 
el. Számíthatott a SEGA arra, hogy ez belátható időn belül, söt, va- 
laha is megtérül? Egy olyan korban, mikor a 100 ezres PC-s el 
sok már rekordnak számítottak? Akkor, mikor a Final Fantasy elsi 
epizódja ÖSSZESEN 17 millió példányban kelt el — 


mék, ami minden eladási rekort 





ét 
egy olyan ter- 
lot megdöntött az első nap. 
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A HÓNAP TÉMÁJA 





Ezzel szemben a Shenmuet-t két óra alatt eltakarították a B 
ról, az utánpótlást szállító kamiont eltérítették, a kópiákat sokszoro- 
sító üzemet elfoglalták? 


NEM. 2001 szeptember 6. Japánban boltokba kerül a Shenmue 2 
és december 31-ig bezárólag pontosan 124.190 darab fogy el be- 
jletegyzálvantországbán ahol 126 miliésa élnekza lakozás mt: 
nimum negyede, sőt, talán a fele potenciális játékos. 2001-ben, egy 
évvel azután, hogy a Famitsu a maximális 44-ből 33 pontot szórt 
az első epizódra. A Shenmue mert újítani — a kotnyeleskedő zsur- 
nalisztapalánták ezt nem voltak képesek megemészteni. Nem fog- 
ták fel a jelentőségét, vagy csak egyszerűen nem akarták, ezt nem 
tudom, de nem is érdekel, Ami megtörtént azon nem lehet változ- 
tatni. A mainstream nem bírta elfogadni a hardcore közösségnek 
szánt adagot. Adott volt egy máig nem látott részletességgel kidol- 
gozott, emberi léptékkel is hatalmas világ, hús-vér élőlényekkel. 
Adott volt egy misztikummal teli szövevényes történet. Adott volt a 
virtvális élet lehetősége — digitális térben ilyen mélységekre ásva ed- 
dig nem volt alkalma gamernek elmerülni, sőt, a linearitás fogalmá- 
val szöges ellentétben álló metódus új távlatokat nyitott. Minden 
adott volt a sikerhez, de érthetetlen módon ez kevésnek bizonyult. 
A Sega, a Dreamcast és vele együtt a sorozat sorsa megpecsételő- 
dött. A négy éves életciklusra tervezett gépet ontó gyártósorok 
2001 márciusában végleg abbahagyták a munkát. A hátramaradt 
raktárkészleten árul alul, a lehető leggyorsabban adtak túl — ironi- 
kus, hogy a konzol soha sem fogyott olyan jól előtte, mint ebben az 
időszakban. Hiánycikk volt. Manapság a Shenmue az: bár később 
Xbox:ra is megjelent a kissé felturbózott Shenmue II — mellékelve 
egy bonusz lemezzel, melyen az első epizód összes átvezetője 
megtalálható volt alapozás gyanánt — ott sem tudott kibontakozni, 
ellenben a virágzó Dreamcast szcéna újonc tagjai hiéna módjá 
ájérálmagukata felbukkanó kósza példányokra némirttán:20s 
25 ezer forintot szánva a saga másodlkrészére 












A jég megtörni látszik a Shenmve Online bejelentésével. Ryu 
szembenéz lan-Divel egy gigászi metropolisz pöttömnek éppenség- 


gel nem nevezhető felhőkarcolójának tetején, több tucatnyi társával 

karöltve. A CG jelenetbe ágyazott remek bevezető kellőképp meg- 
hozza a hangulatot, ám a paraméterek már nem olyan Bájosa 4 ny linő 
MMORPG, kizárólag PC-re, kizárólag az ázsiai régió lakosai szó- Csa 
mára. A hidegzuhany az első képek megjelenésével tetőzik, a lát- tt 1999 
ványvilág nem nevezhető földbedöngölőnek, ám az ismerős hely- v 
színek — különösen Aberdeen főtere — bizony könnyeket csalnak a 
rajongó szemébe. Ennek ellenére kétségek gyötörnek: mi az, ami- 
ben újíthat az SO, miért kellene ez nekem tűzön-vízen át? 

Persze a Shenmue téma vonzó, de ez nem elég az üdvösséghez. 
Sajnos 1 év elteltével sem változott a helyzet, az utolsó periódusban 

ig már ránézni is borzalom volt — a redlításáról híres környeze- 
tet az univerzumtól abszolút idegen zombi- és szörnyhordák té 
ték benépesíteni, a harcrendszer pedig egyenesen kacagtató volt: 

8 évesnek látszó pöttöm kisfiú ütötte véresre a nála jó 3 méter- 
rel magasabb behemótot, míg a mellette pózoló pusztakezes baj- 
nok önnön karjával verte vissza a halálos szamuráj kard pengéje 
által megeresztett csapásokat. 

Örülök, hogy nem lát napvilágot. Ilyen formában köszönöm, de 
nem kérek belőle. Ironikus: a pletykák szerint a produktum 40 mil- ú / 
fédüölárszábáázázel fi jazdálkodött : vogyis imajdnemsákkorci tegy egeret Sízok edberfeleli kölendís, Egyszer min: 
összeg állt a rendelkezésükre, mint a két Dreamcastos epizódhoz den mese befejeződik. Ryu legyőzi Lan Di-t, hazatér, lesétál Dobu- 
összesen: a pénznyelő masina így tehát összesen 100 milió ropo- . ita-ba, meglátogatja Nozomi-t és megkéri a kezét. Új, közös ka- 
gós zöldhasúba fájt, ennek pedig a töredéke sem térült meg. landba közdenek. a világ pedig nem lesz többé ugyanolyan, mint 
azelőtt. 















A történetnek ezzel nincs vége — nem lehet. A folytatásra azonban 
nincs sok esély. A SEGA a Sammy-vel történt fúzió után nemrég állt 
talpra, vérmes protezsálással próbálnak pozitív mérleget kiegyen- Bibliográfia: 
súlyozni, többnyire a Sonic széria egyre jobban eldurvuló lesel http://www.freeweb.hu/dreampage/story/st. menu.htm 
saival és mellékágaival. Yu Suzuki és az érdemi szerzők többsége http://www.segasammy.co.jp/englishZpdf/annual/se- 
ilépett az iparból, vagy más cégekhez igazolt — a járda 9a/2002.pdfF 
se sokáig tart. Tervek pedig vannak, a történet struktúrá-  http://www.kanpai-net.com/jeuvideo. article.php?id-21 4 
ja évek óta kész, koncepciótervekkel az új karaktereket és helyszí- http://www.planetxbox.com/shenmvedojo 
neket illetően pedig Dunát lehetne rekeszteni. Támogató nincs, az http://shenmveongel.free.fr/index.php 
ok triviális: újabb dollármilliókba kerülne elölről kezdeni mindent. 
A Shenmue saga tovább él: bennem, benned, mindenkiben, akit Wilson 
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hajók zaját. Jobbról próbáltak a hátába kerülni, 

de a fúvókák jellegzetes zaja már azelőtt elárulta 
őket, hogy lőtávolba kerültek volna. Egy kicsit megemel- 
te a bal oldalra áramló energia mennyiségét és enyhén 
bedöntötte a gépet - a fedélzeti mesterséges intelligen- 
cia 10 fokonként diszkrét pittyenéssel jelezte a vízszin- 
testől való eltérést. Egy gyors kapcsolás és a fegyver- 
rendszer is aktiválódott, a célkereső szkennelni kezdték 
a tér a hajót körbeölelő apró, de taktikailag feldolgoz- 
ható szegmensét. Pár másodperc múlva a befogott célt 
jelző jellegzetes hang megszólalt, és alig mérhető késés- 
sel met égését az indítóparancs is. Az ellenfél pilótái 
csak akkor ébredtek rá, hogy tervük kudarcba fulladt, 
amikor a kötelék első hajója tőgömbbé változott. Gyá- 
ván gyorsítani kezdtek, és az utánégető dobhártyare- 
pesztő zajával tértek ki az esélytelen összecsapás elő. 
Hősünk kilépett a játékból, leállította a gépét és aludni 
tért. Mára elég Halt ez a pár perc; de egyébként sokat 
És on-line gamer magazint szerkeszt, ag soha nem 
látta még az olyan hírességeket, mint a Final Fantasy so- 
rozat, a Resident Evil játékok vagy a Half-Life. Péter 
ugyanis születése óta vak. 


P: már messziről meghallotta az ellenséges 


A videojáték (videogame) helyett egyre inkább polgár- 
jogot nyerő elektronikus játék (electronic game) vagy 
még inkább a szórakoztató szoftver (leisure software) ki- 
fejezés egyáltalán nem véletlen: a képi megjelenésre 
utaló video" túlságosan is szűk értelmezésre ad csak le- 
hetőséget, ami szinte teljes mértékben kizárja az olyan, 
igaz, kissé periférikus, de semmiképpen nem elhanya- 
TENI területek felölelhetőségét, mint a fentebb leírt 
(bár jelen esetben hipotetikus), vakok számára készült 
játékokét. A ,blindgames" mára igencsak sokféle játékot 
jelöl, amibe beletartoznak a gyengén látók számára ké- 
szült termékek is — ezek ózenkán sokkal inkább a ma is 
létező címek speciálisan átalakított változatai, sem mint 
egyedi termékek, így vizsgálódásunkat ebben a vonat- 
koözásban rövidre is zárhatjuk. Sajnos itt sema sikerjá- 
tékokról van szó, így nincs nagyítható vagy kontraszto- 
sítható Final Fantasy vagy Halo, inkább az elterjedt ope- 
rációs rendszerekhez írt, egydimenziós szórakozást 
nyújtó Pasziánsz lés más kártyajátékok) vagy Aknakere- 
ső lés más logikai játékok) azok, amelyek jellemzőnek 
számítanak. 


A speciálisan a vakok számára készített játékok lénye- 
gi eleme a hang -— az audio modullal felszerelt és az el- 
eve a hangra épített játék (audiogame) a két legjellem- 
zőbb formája a Hic kategóriának. Az audio mo- 
dul lehetőség a szövegorientált játékok ismérve: a ma is 
létező, mi több, virágzó, de a mainstream világtól távol 
eső szöveges kalandjáték az elsődleges terepe ezen le- 
hetőség kihasználásának. A szöveges kalandjáték 
ugyanis nem halt ki, csak átalakult, és Interactive Fiction 
néven élte át és túl a kilencvenes évek videojáték-divat- 
jait. Az egyre szofisztikáltabb és modernebb mestersé- 
ges szövegelemzési módszerekre épülő, és éppen ezért 
a kezdeti ,go north, kill monster" világból az hétközna- 
pi beszéd nyelvezetével irányítható, könnyen progra- 
mozható engine-es alkotásokkal büszkélkedhető stílusba 
fejlődő IF ma a videojátékok világának legirodalmia- 
sabb és leginkább történetközpontú vonulata: ha valaki 





16 





SZOFTVER ROVAT 
SÖTÉT HÁTTÉR ELŐTT 









imádja a Sguare mély történeteit, a Konami karakterek 
utánozhatatlan egyi diségét, akkor szorozza be ezt ma- 

jában tízzel és vásároljon meg egy elismertebb IF jái 
ÉG Az egyébként is (mind bevitelben, mind visszajel- 
zésben) szövegalapú játékok szinte ordítanak az olyan 
technológiák csatolásáért, mint a Microsoft SAPI (Spe- 
ech Applications Programing Interface) vagy a TTS (Text 
To Speech). A ma is létező és elterjedt Braille (vakok 
számára készült) billentyűzetek teljes értékű szövegbevi- 
telt tesznek lehetővé — ez és a beszédmodulok teljes ér- 
tékű játékká varázsolják a szöveges játékokat a vakok 
számára is. 















Az audio-games pedig a fő vonulat: a kizárólag a 
hangra épített játékok különlegesen speciális rétegét je- 
lentik a szórakoztató szóltterekhéki A vizuális elemekért 
rajongó látó játékosok hajlamosak másodlagos jelentő- 
séget tulajdonítani a játékok audio elemeinek, amit jól 
mutat a videojáték-zeneszerzők ismeretlensége is példá- 
ul Carmack vagy Miyamoto ellenében. A nyolc bites, 
mono Hángzéstóli napjainkra a 24 bites, Xókhz-es, 7.1 
digitális hangzásig fejlődő technológia azonban sokkal 
többet rejt magában, mint a minél élethűbb robbanási 
zaj visszaadásának feladata. A fülére csak ritkán tá- 
maszkodó és a mai játékstílusokat vizuálisan megszokó 
és felismerő ember (a látás az összes érzékelés több 
mint 909-át hordozza) talán nehezen tudja elképzelni 
azt, hogy milyen formában kerülhet mégvalódtásra egy 
audio-autóverseny, holott emellett léteznek még audio 
RPG, arcade, stratégia, sport, egyéb szimulációs és fel- 
nőtteknek készült, XXX audio-játékok is. Ezek a játékok 
természetesen nem döntenek eladási csúcsokat; béclé 
sek szerint évente körülbelül 3-4000 darab fogy belőlük 
világszerte, amit 30-50, erre specializálódott programo- 

icözikésétt Engedje ródikedűss övssémihogjirás 
címen keresztül mutassam be a hangzás kínálta szóra- 
kozási lehetőségek egy szűk szeletét. 








A SoD a híres / hírhedt FPS audio átgondolása, mely- 
ben a hang felelős a virtuális tér létrehozásáért vektorok 


W 








ei 


és textúrák helyett. A három dimenziós tér feltérképezé- 
sére (a narrátor elbeszélésein túl) a folyosókon lévő hu- 
zat zaja, a lépések visszhangjai vagy akár a környezet- 
ben található eszközök által kibocsátott hangok is hasz- 
nálhatóak. A többdimenziós, többrétegű hangzás (akár 
32 hangforrás is szólhat egyszerre) erős audio hardvert 
kíván, cserébe viszont öt nehézségi szintet, boss-harco- 
kat, több tucat fegyvert és szörnyet kapunk. 





A SoD zárt tereinek audio szimulációja nem kis kihívás, 
azonban ezt is felülmúlja a Tank Commander nyílt tere- 
ket és fegyveres összetűzéseket visszaadó hangrendsze- 
re. A játék valóságának minden szeglete hangokon ke- 
resztül jut el a játékoshoz (ami magával hozza a játék 
ritmusának lassulását is) — a célzó rendszerek, a legény- 
ség beszélgetése, az ellenség mozgásának elemzése, a 
fegyverzet és a környezet zajai mind egy-egy újabb 
hangréteg. Az alig két éves játék, a mai igényeket ma- 
ximálisan kielégítendő, online high-score táblát is kínál. 


És hogy ne maradjon ki az arcade stílus sem: az AO 
és a Troopanum klasszikus Space Invaders klónok, 
amelyek az audio-térben is játszhatóak. Az Alien Out- 





back protagonistája, Busha Bob, a részeges kecske- 
ak TaAta hazafelé tartva idegen megszállók- 


a ütközik, akik a Földet kívánják, nevükhöz méltóan, 
megszállni. Az ellenséges űrhajók játékoshoz viszonyí- 
tott helyzetét a program hanghatásokkal jelzi, ahogyan 
az esetleges egyedi aktusaikat (pl. leszállás, pajzs, stb.) 
is — a játékos ez alapján tudja cselekedeteit tervezni. A 
Troopanum további lehetőségeket kínál: a sztereo-tér 
kihasználásával pontosan jelzi az ellenséges objektu- 
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mok helyzetét és mozgását. A Troopanum igazi hard 
core shooter — a találatok szűkmarkú pontozása mellett 
a hibázás pontlevonással jár, az ellenfelek újabb és 
újabb hullámai pedig rendre gyorsabbak és számosab- 
bak az előzőeknél. 


LOCK PICK 


Ami a GTA sorozat a látóknak, az a Lock Pick a vak já- 
tékosoknak — a kifinomult hallás felhasználása nem ép- 
pen dicsőséges célok érdekében. A Lock Pick ugyanis 
zártörő játék: a számzár halk neszei alapján annak 
kódját feltérképező játékos remélhetőleg nem egy pán- 
célszekrény feltörését látja lelki szemei előtt (még Há a 
játék pont erről is szól), hanem sokkal inkább az önma- 
át a lakásból kizáró szomszéd megsegítésére folytatott 
Baráti segítségnyújtás aktusát. Az ali 8 megás letöltés 
gyors, de alapos tapasztalat a képi slemék nélküli vide- 
ojáték lehetőségeiről. 


SARAH AND THE CASTLE OF 
WITCHCRAFT AND WIZARDRY 


A Harry Potter sikereit kiaknázó fiatal-varázslós-iskolás 
stílus nem kerülte el az audio játékok világát sem: az 
egyik legsikeresebb HP plágium (kivéve az orosz Tánya 
Grottert, ami a FÁK országaiban az eredeti HP sikerei- 
vel vetekszik, különösen amióta Joanne Kathleen Row- 
ling néni és a Warner Bros. kiadó ügyvédeivel folytatott 
küzdelem paródiája is belekerült a legújabb részbe) — a 


nagysikerű Labyrinth (melyet az 1986-os Jim Henson 
film tett egy csapásra ismertté) főszereplőjével, Sarah- 
val és a HP ihlette Roxfort-utánérzéssel — audiojáték-ad- 
aptációja. A játék még fejlesztés illetve béta-teszt alatt, 
de az első pályák már kipróbálhatóak. 


KAZE NO REGRET 


És hogy nem csak PC-re létezik audiojáték-élet: a Kaze 
No Regret (Regrets in the Wind) volt az első igazán ko- 
moly, ereskedelmi konzolos audio játék, 4 CD lemez 
terjedelemben, Sega Dreamcast és Saturn platformokra. 
A játék programozója és a kiadó, a Warp elnöke Kenji 
Eno, a D (D no Shokutaku), a D2 (D no Shokutaku 2), 
alkedlseúnel lés ez Enemy zero letmégy idore evisető 
videojáték-szereplése is egyben, és már tartalmazott au- 
dio kísérleteket: a főhős egy időre megvakul, a játékos 
pedig csak az audio élének alapján folytathatja a har- 
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SZOFTVER ROVAT 


SÖTÉT HÁTTÉR ELŐTT 
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cot) megalkotója. A játék klasszikus audio kalandjáték, 
japán szerelmi történet, tokiói környezetben. Az eredeti 
Saturn kiadásban semmilyen öGÁGiS elem nem szere- 

elt (értsd: sötét képernyő), míg a Dreamcast kiadás vá- 
ES visual módja pár fotót tartalmazott, amely a 
játék bizonyos pontjain kerültek megjelenítésre. Mára a 
Kaze No Regret különlegesen ritka gyűjtői darabbá vált, 
köszönhetően a játék dobozában mellékelt Braille kár- 
tyáknak és egyéb feely-knek. 





UV 


Az audio játékok kapcsán sokszor merül fel az elektro- 
nikus játékeszközökhöz használt és kapcsolt hang-al- 
rendszerek minősége. Az alaplapra integrált zajos 
AC97 és a hozzá csatolt olcsó műanyag hangszórók, a 
konzol és az egyébként sem audio bajnok TV közötti vé- 
kony, árnyékolatlan kínai kábelek egyáltalán nem képe- 
sek kifogástalanul visszaadni a játékok zeneszerzői é 
hangmérnökei által megálmodott hangélményt. A minő- 
ségi multimédiás rendszer, illetőleg az audio játékok 





tért LT ELKELT Ú 


maradéktalan használhatósága a képi megjelenítők 
árával szinte megegyező árú audio készülékek (alterna- 
tíva: több tízezer forint magasságú fülhallgatók), illetve 
az ár körülbelül 1096-ra rúgó kábelezési megoldások 
használatát kívánná meg. Erre sajnos részben nincs 
pénzügyi kerete a játékosoknak, részben (és még inkább 


sajnálatos módon) pedig nincs meg rá az igénye sem. 
Hogy ez utóbbi problémát örvosoljúki jövő hónapban 
fálálkozünk ugyanitt egy kimerítő audio-technológia kis- 
kurzussal. Jó munkát! 

hzx 
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MINDEN KEZDET NEHÉZ 


A Darkwatch nehéz szülés volt. Dióhéjban: a SEGA, és a 
recenzió tárgyát képző játék fejlesztését megkezdő Sammy 
kezdetekben még kétes kimenetelőnek látszó, de végül is sze- 
rencsésen lezajlott fúzióját követően több amerikai fejlesztőstú- 
dió is bezárásra került, így a Darkwatch-ért felelős Sammy 
részleg is. A program lelkes fejlesztői - megjegyzem szeren- 
csére - többet láttak a félkész programban, mintsem hogy ebek 
harmincadjára kerüljön az, így fogták a sátorfájukat és közös 
erővel új céget alapítottak High Moon Studios néven. A neten 
terjedő előzetes képek és videók tömegének közkézen forgásá- 
ra tekintettel talán nem árulok el nagy titkot ha azt mondom, 
hogy igen tisztességesen összekalapált produktummal állunk 
FELETT me Pigystalion 2 portjával való, Martin irodájá- 
ban nyélbe ütött ismerkedésem során mindketten igencsak el- 
csodálkoztunk azon, hogy mennyire kidolgozott és hangulatá- 
ban jól eltalált a program és reménykedtem benne, hogy nem 
csak a bevezető szakasz képviseli az egyenletesen magas szín- 
vondlat. 








A ROSSZ VONAT 


He e ete 
zán nagy dobására készül. Nem mintha olyannyira koros len- 
ne, hogy vissza kellene vonulnia, inkább arról van szó, hogy 
ha nagyszabású tervét sikerül zökkenőmentesen végrehajtania, 
akkor soha többé nem lesz majd anyagi gondja. Egy páncél- 
vonat kirablását tűzte ki célul, mely felbecsülhetetlen mennyisé- 
gű aranyat szállít vadnyugat porfészkeken keresztül. Terve saj- 
nos dugába dől, mikor kiderül, hogy a vonat szállítmánya ko- 
rántsem a hőn áhított fizetőeszköz: egy roppant módon vesz- 
ÉNEK ez eke e 
lított páncélszekrény gyomrában, melyet Jericho sikeresen a vi- 
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ék 


lágra szabadít, ezzel egy időben, sőt egyenesen ennek köszön- 
hetően a föld alól élőholtak seregei reinkarnálódnak egyértel- 
mű, így magyarázatot nemigen igénylő céllal. Főhősünk rende- 
Lk ale És] MESZTER BA CÉ KO És 
pusztítására tett elkeseredett kísérletében csak a Darkwatch fe- 
dőnevű, egyfajta démonellenes keresztes hadjáratot felvállaló 
szövetség segítségében bízhat. 


GYORSTALPALÓ 


First Person Shooterről lévén szó nem túlzottan bonyolult az 
Art teste nee ezake nált tate elete salak tálel be aie erzet 
léssel (PS2 / XBOX) és a játékteret uraló GUI elemekkel. 
Jobb karral le- és felnézni, jösz bal karral pediglen mo- 
zogni lehet, mindkét platform esetében. A bal és jobb gom- 
EZ TETTENÉRÉS TEJET TESTES TÉT VARÉSRÁLT ET ÉS 
günk. Interakciót az X (A) csikarhatunk ki Jerichoból, ugrás- 
ra a háromszöggel (Y), lehajlásra / felállásra az L3 (bal kar 
lenyomása), közelharcra a négyzettel (X), fegyverének újra- 
töltésére pedig a kör (B) gombbal bírhatjuk. R1 (jobb ra- 
vasz) a tüzelés, a Ez fegyver használata, azaz 
gránát elhajítása az L1 (bal ravasz). A későbbiekben felso- 
rolásra kerülő speciális erőink között az L2-vel (fekete 

jombbal) meki úgokat éti melyeket az R2-vel (fehér gomb- 
(TETÉSE TÓT E TETTES ESETET ETŐ 
vámpír-látásmód aktiválása, mellyel könnyebben azonosít- 
hatjuk ellenfeleinket a terepen. A rendelkezésünkre álló ar- 
zenál palettáján a fel (gránátok) és a le (lőfegyverek) gom- 
TSZ ETTSZ TREES SEAT TE GEES A Verdi 
ahol az opciókon kívül ún. Lore menüpont alatt tippek- 
trükkök tucatjain rághatjuk át magunkat. 

CELLS Ái felépítése LEESZAT LA KoLa ásza salts elitet Jále e 
ugyanakkor minden lényegi információt tartalmazó. Bal felső 
sarokban az életerőnkkel, a jobb felsőben pedig a fegyve- 














rünkkel kapcsolatos aktuális információkat követhetjük nyo- 
mon DORY száma, aktuális gránát fajtája). Középen a fegy- 
verünk célkeresztje látható, melytől jobbra és balra ideiglene- 
sen felvillanó vörös nyilak figyelmeztetnek a minket támadó 
lények pozíciójára. A kép alsó-középső felét a feliratok ural- 
ják (melyeket egyébként nem mindig tudunk elolvasni a kissé 
ft ritmus miatt), a bal alsó sarokban pedig a jó és go- 
nosz energiák megszerzéséhez szükséges erők mennyiségét 
vételezhetjük szemre. 

Kicsit kibontva: az életerőnél (koponyával jelölve) a vámpír- 
energiacsik látható, ennek a szerepe abban rejlik, hogy seb- 
zéskor először ez indul fogyásnak, s életerőnk isk reől fé 
Meet 
lára redukálódását követően kezd el csökkenni. Az életerőt blo- 
od containerek, avagy elhullott ellenfeleink energiájának a fel- 
szedésével pótolhatjuk. Ha olyan helyen tartózkodunk, ahol süt 
a nap, akkor a vámpír-energiánk szinte azonnal elfogy, s eb- 
ben az esetben repülés (azaz dupla ugrás; leszállás: X (A)), il- 
letőleg vámpír-látásmód bevetésére sincs lehetőségünk. Ugyan- 
itt a függőlegesen lefelé lógó csik jelzi azt, hogy mennyi vér áll 
Ci réndelkezésünkre, ennek függvényében alkalmazhatjuk 
ugyanis azokat a jó- és gonosz energiákat, melyeket menet 
közben szereztünk m HATÉNTZTN menekülő emberektől, lé- 
nyektől, vagy szobroktól. Első adandó alkalommal nyilvánvaló- 
vá válik, hogy a két ellentétes pólusú energiához szükséges 
erőkre miként lehet szert tenni. Adott a szitváció: egy haldokló 
asszony tart felétek, mire ti választhattok: átsegítitek a túlvilág- 
EEEN RE eg egáels, 
hogy semlegesítitek a halálos mérget, melyet a testébe fecsken- 
dezett egy Vipera nevű lény. Attól függően, hogy melyik utat 
választjátok — jelen sorrend szerint — a gonosz, vagy éppenség- 
gel a jó energiacsíkotok növekszik. Amennyiben a jó (vagy a 
gonosz) energiacsik elérte a maximumot, akkor az adott erőtí- 


pus közül használhatóvá válik egy. 
A Hé VAA 











CALL AL ES ee Lesi e 


Silver bullet: szent tüzelés, extrém módon megnöveli lőfegyve- 
rünk tűzerejét. 

Fear: a ránk támadó lények ideiglenesen megdermednek a fé- 
lelemtől, s így válnak könnyű prédává. 

Mystic armor: a többi energia / erőtípushoz hasonlóan ez is 
ideiglenes hatású, de rendkívül hasznos, hiszen ez egy energi- 
eleje 

Vindicator: a legutoljára birtokunkba kerülő jó energia, villá- 
mok láncolata, mely nagy hatásfokkal eliminálja az ellenségeket. 


Most pedig lássuk a gonosz energiákat: 
Blood frenzy: közelharcban vesszük negy hasznát ennek a 


testi erőnket megsokszorozó gonosz erőnel 

Turn: ellenségeinket egy ideig saját maguk ellen fordítja, az- 
az minden a hatása alatt álló lény fajtársait próbálja irtani... 
KE ATUD Al 

Black shroud: a Mystic Armorhoz hasonlóan ez is egyfajta 
ee 

Soul stealer: mint neve is jól jelzi ez az utolsóként megszerezhe- 
tő gonosz energia ellenségeink lelkének ellopására alkalmas... 


Nem kell egyébként idegeskedni, az, hogy milyen sorrendben 
szerezzük meg az energiákat semmiféle kihatással nincs a tör- 
ténet menetére, vagy karakterünk fejlődésére (nem úgy, mint 
példának okáért a PC platformon még csak most debütált, 
Ces aeze ae ige eáz S 


A FÉREGHAJTÓK... 


Tekintsük át, miféle fegyvereket használhatunk a ránk támadó. 
férgek utunkból való elsöprésére, hiszen a Darkwatch-nak, 
mint saját szem: kameraállásban játszódó lövöldének 
Ieozás la a ea rá Ca ő eze Te Le SZ Ete lej) Alai 
rek. Először is meg kell jegyeznem, hogy — roppant szimpati- 
kus módon - az egy időben magunknál tartható Ezé 
ma kettőre van korlátozva, ezek között válthatunk a le irány- 
gombbal. 
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ve Gt gébb hatásfokú pisztoly a Redeemer, ezzel 
még a kisebb szörnyeket is nehéz elintézni, ha csak nem fejlö- 
vésre specializálódtunk... Egyel erősebb a Warmaker pistols, 
no meg a Double Pistols, melynek előnye, hogy két pisztolyt 
[oC SAjto TA e VÁe eles Ze AS LT ÉBI ezáltal a grá- 
nátok alkalmazását egy ideig hanyagolni kell. A Blackfish ca- 
rabine már egy komolyabb puska, bár nagyobb előszeretettel 
CIA ak elete ele a ara ee ÜL e sás 
gun szinte minden helyzetben hű társnak bizonyult, bár az erő- 
sebb ellenfelek esetén ez sem tartozott éppen a leghatásosabb 
fegyverek közé. Nem úgy, mint a Dual Crossbow, melynek rob- 
banófejjel megáldott vállíaja majdnem a legpusztítóbbnak bi- 
zonyult, persze csak a Rail Rocket, tehát a vállról indítható ra- 
kéta után. A gránát és a dinamit bőséges szórása nat 

megkönnyíti az ember dolgát a folyamatosan — és egyenlete- 
sen — nehezedő pályaszakaszokon való előrejutás során, 

esetekben viszont elengedhetetlen lesz a beépített etési ési 
fészkek (Scepter, Gatling e Ce eeldáls isi sás alá: dlleeg ee] 
megszakítás nélküli használata, annyi ellenfél születik... 

A Darkwatch-ban több járművet is használhatunk. Az első a 
vonat, ezek közül egyet meg is kell majd semmisíteni menet 
közben. A bevezető szakaszban találkozunk majd a Shadow 
névre keresztelt, Jerichonak köszönhetően vámpírrá lett lóval; 
elet szelál e lle e vas szá le "UL tZs te leó 
A Verne Gyula álmaira hajazó Coyote egy futurisztikus, csuj 
páncél terepjáró, nagy kaliberű gépágyúval felvértezve. Ulti- 
mate cumó. Sajnos repülő szerkezettel, vagy más egyéb jármű- 
vel nem fogunk összefutni, nyilván mert — mint azt a konzolos 
lövöldékben sajnos már megszokhattuk — a pályaszakaszok rö- 
videk, viszonylag zártak és maximum csak látványban nagy ki- 
terjedésűek, mely észrevételemet a többtucat, már-már zavaró 
gyakorisággal előforduló autosave feature is magabiztosan tá- 
ett tlás B 


SY. e áld 


A karakterdesign pengéje kétélű a jelen értékelt produktum- 
ban. A főszereplő kifejezetten felemás, nehezen bekategorizál- 
ható teremtmény. Se túl szimpatikus, se túl ellenszenves, amo- 
lyan... semmilyen, egy öszvér. Jerichoval szöges ellentétben vi- 
szont minden ellenfél, szörny, vagy éppen szövetséges lény 



































ügyesen megtervezett, aprólékosan kidolgozott — és persze le- 
esszel: Mats ered kzzáesáel e ési 
mény is tartozik, melyek egyikével még szexuális kapcsolatot is 
létesít a főhős... no de ne kalandozzunk el: Cassidy sajnos nem 
Kel vette LELETET e fejelte laate S ELET eet ej gálate SAlel ei 
LT ENE AT: e SS Mestere zá zále latot" VÁG 
mind arany, ami fénylik. Egy ideig társunkká szegődik, majd 
Lazarusnak köszönhető (en követően még a Darkwatch 
szervezet is ellenünk fordul. Miután MG záEnEta a kedélyek 
és egy arénában játszódó, végeláthatatlannak tetsző harcot 
követően tisztára mossuk magunkat jön Tala - őt fogjuk (uo 
gunkévá tenni, mint az később kiderül: sajnos -, a fekete dé- 
mon, valamint a Darkwatch-huszárok. Nem leszünk tehát 
lül utunk során... 

...főleg ha azt is figyelembe vesszük, hogy megszakítás nél- 
kül, percnyi pihenőt sem hagyva folyamatos támadásnak le- 
EGÁL TENAR] Elképesztő mennyiségű pokolfajzat tör a játékban 
való előrehaladás folyamán az életünkre, s bár a legdurvábbat 
sem túl nehéz legyakni - legalábbis a négy nehézségi fokozat 
eszzt Ke) faásts tá ÁRakÖVEt NT 3) Cowboyon -, de mivel egyszerre 
akár tucatnyian is támadnak, ha beszorulunk nincs menekülés. 
A legáltalánosabb szörnyek a Brave nevet viselő zombi indiá- 
nok, melyek fejszével, és a Reaper fantázianevű csontvázszerű 
teremtmények, melyek sarlóval keserítik meg az életünket. A 
Gunslinger, azaz az enyészeté lett, rohadó élőholt cowboy, és 
a kifejezetten életveszélyes, hátukon TNT-t cipelő Kegger ri 
ebe eg ÁT gelessag 4 sokszor fogunk találkozni, ez utób- 
ed sel Le eat e Vele ele za telel Netet elet 
sebzésük halálos... 

A Banshee-k, azaz az összevissza repkedő szellemalakok, 
vagy boszorkányok igen ellenállóak, a fejlövést viszont ők sem 
It LALaaá e ZÁ ei ete CAT tetett késekkel hadonászó 
Oozerek... ez utóbbiak kinézete hihetetlenül beteges! A Guns- 
lingerek h PL AGL lee eletet ezres u 
figuG B ösebben nem jelentenek ránk nagyobb veszély- 

rrást, ellentétben a távcsöves puskával lesből támadó [A 
man, a shotgunnal közelről sebző, rendkívüli módon ellenálló. 
Bandito, és az önmagukat teleportáló, szívós Viper fajokkal. A 
szárnyas démon — egyedülálló — főellenségünk, Lazarus sem 
mindennapi figura, leginkább egy Clive ts E regény szerep- 
lőjeként tudnám aposztrofálni. 
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ÁLL A PADLÓN 


Kemény világ ez, mikor a Playstation 2 változat grafikájában 
nem sokban marad el Xbox-os testvérétől! Kegyetlen módon 
össze van kalapálva ez a game, mindkét platformon! Ha azt 
[eletet tere ei ese ea ae lete u G JAS A 
a szebbnél is szebb a cucc, a Killzone véleményem szerint 
összhatásában a sáros nyomába sem ér! Boxon is egyértelmű- 
en az élmezőnyt (na jó, a középmezőny tetejét) képviseli pa- 
zar, részletesen kidolgozott és szépen animált fisldonkétes 
delljeivel, a szaggatást még csak hírből sem ismerő, 
egyenletesen magas frame / sec arányú renderjével. 
Profi munka ez kérem, nem véletlenül a CAPCOM gon- 
dozásában jelent meg. A pályák igen változatosak, éjszakai 
kanyonokban éppúgy kalandozhatunk, mint lerombolt városré- 


szekben, téli birodalomban vagy a Darkwatch bázisként szol- 


fred elalelaeáels elet KGY ese Gál N e Mile AE CSe eti 
ti szakaszában koncentrálódva ellenséges lények spawnolásá- 
ee e el ár tele Selá sZ E eelala etel le rel dová te a AL EÉe Ete 
szerű démonforrások ezek, melyek jól példázzák mennyire 
erős a játék motorja, hiszen megsemmisítésükig folyamatosan 
felláls magukból a szörnyeket ezek az egyfajta szörnyszülőhe- 
lyek... 30 FPS persze garantált... nem saját motor, hanem a 
Renderware engine hajtja a programot, legalábbis ami a meg- 
jelenítést illeti, ugyanis a játékban szereplő lények mozgásá- 
nak, a robbanásoknak a fizikájáról a Havok gondoskodik. 
Nem két fillérbe kerülhetett a fejlesztés az már egyszer biztos. 
Egyébkénthaimár itttartunk az Al-valinem voltam túlzottan elé- 
ép eléggé sokszor találkoztam nekem hátat fordító lények- 

el, melyeket hiába lőttem rám se" hederítettek. Hasonlóan bé- 
na srácokkal találkoztam, mikor gránátokkal szórtam meg őket 
s fülük botját sem mozdították, mert bár közvetlen melléjük 
dobtam a robbanó szerkezeteket, de (e ereTr válto leáll 


szönhetően nem sebződtek... Azért példának okáért a ször- 
nyek útvonalválasztása meglehetősen jól le van programozva, 
nemigen lehet elmenekülni előlük, csak ideig-óráig. A legtávo- 
labbi zugokba is követik főhösünket, ajtók, zárt pályarészek 
más játékoktól eltérően nem jelenthetnek akadályt a számukra! 
A hangok tekintetében is versenyképes alkotásnak bizonyult a 
Darkwatch, jól eltalált, a játék sajátos vadnyugati-horror han- 


ulatához tökéletesen passzolnak mind a zenék, mind pedig a 
jyverhangok, a lényeknek a hörgése-morgása-üvöltése-vo- 
[osszes ee MC Ée eza összes háttérzai (hátborzongató, 
mikor a Cytadel folyosóin járva a kínzás alatt álló emberek ön- 
feledt üvöltését kell hallgatnunk, vagy mikor a félig lerombolt 
MLLE z a otá ANYA asszonyok kiáltása vegyül a ször- 
nyek által kibocsátott zajokkal. Tulajdonképpen nyugodtan 
mondhatom, hogy bár a Boxos változat szebb és játékmeneté- 
ben sokkalta gyorsabb (már-már gagyinak tetszően gyors!), de 
a Playstation 2 port tökéletes, ami azt jelenti, hogy Rét lSE 




























Tea EGT a e e ÁLL ALae Se Lát es ötöt is LőL GÁ 
KESO ÁL idökkel büszkélkedő, szebb Xbox válto- 
zat persze jobb vételnek bizonyulhat, de a Playstationös sem 
Me ESe EA Seal e ás eláslel] 

A sz player sztorit osztott képernyős multiban kooperatív 
módon is végig lehet tolni, ez megint csak egy említésre méltó 
erénye a játéknak. Nem mondom, hogy a HALO babérjaira 
tör, sőt a Versus mode inkább kifejezetten összedobottnak tet- 
szik: izgalmas, pörgős, magyarul olyan, mint amilyennek len- 
nie kell egy multinak, ugyanakkor a játékmódok száma kevés, 











így hamar megunható... a Microsoft konzoljának a multiját 


azért megdobja az online 16 játékos mód, ez tisz gc 


CLA 


ez még így is picit vérszegény, ha értitek mire gondol 





Pompásan kivitelezett, izgalmas FPS-t kaptunk a Darkwatch 
személyében. Tökéletesnek debütáló fejlesztőknek nevezhetjük 
tehát a High Moon Studios-t, annak ellenére, hogy játékuk nem 


MARTIN BELESZÓL! 


Gyönyörű, él FPS olyan 

gekkel, mint például a lövöldözés lóhátról, meg ha: 
Nekem egy dolog nem tetszett: a szingli mód túl könnyű, 
ezért hamar végigjátszható. A módért külön di- 
cséret jár! Ha én értékelném, simán 8.5-öt adnék neki! 
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fogja megváltani a világot. Különösebb baj nincs vele, csak ta- 
lán annyi, hogy — a vadnyugati horror világtól eltekintve — sem- 
mi olyan újdonság nincs jéöő már ami a gameplay-t komoly- 
abban érintené. Azé" a vámpírugrások, illetve a vámpírenergia 
[1 slsujlkés e) atkozása nagyon tetszett, szintén súlyos a 
vámpír-látásmód, s odavoltam a lovaglós-lövöldözős jelenete- 
kért is. Kegyetlen impozáns ugyanakkor a külső, amibe csoma- 
golták, bizonyítja minden porcikája, hogy bizony van még tar- 
talék ebben a generációban is, csak ki kell facsarni, mint egy 
citromnak az utolsó pár csepp levét! 

A játék végig izgalmas, köszönhetően a rendíthetetlenül, fo- 
[eleste ee ee Áe dás rá el eeááb Al 
tunk sem. Egyébként hiába a horror-feeling, nem mondanám 
nyomasztó, vagy félelmetes játéknak a Darkwatch-ot, leg- 
HEHE nem hasonlítanám a Császárhoz, azaz a kegyetlen 
mértékben nyomasztó Forbidden Sirenhez, vagy a hasonlóan 
beteges Silent Hill epizódokhoz. Inkább nevezném izgalmas- 
nak, mintsem súlyosnak. Persze ez nem azt mondom, hogy ez 
baj lenne, annál is inkább, mert egy akciójátéknak a IE 
ismérve az, hogy mindenekfelett pörgős legyen, s ez maximá- 
lisan jellemző is a produktumra. 








Mit-is mondhatnék mást, kellemesen csalódtam a High Moon 

Studios első játékában, annak ellenére, hogy mit sem tudtam 
róla egészen addig, amíg meg nem kaptam, mint tesztelendő 
anyagot. Valamilyen módon kikerült a látókörömből — ponto- 
sabban csak korai hírekre emlékszem -, nem bánom viszont, 
hogy engem ért a játék letesztelésének a megtiszteltetése: egy 
profi kivitelezésű, felettébb izgalmas FPS-t játszottam végig, 
amit bizony mindenkinek ak ajánlani tudok! A fél pontos 
előnyt a netes multinak, illetőleg a szebb grafikának köszönhe- 
DEE Dee aa 
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háború borzalmairól. Van ugyan némi fogalmunk a II. Világhá- 

borúról, és bár sokan félve gondolunk rá, de az gyakran met 
sem fordul a fejünkben, hogy gyakorlatilag mindig van egy hely a Föl- 
dön, ahol éppen háború dúl. Az szenvedők jobb esetben csak földön- 
futóvá válnak, rosszabb esetben elveszítik családtagjaikat. A híradós 
közvetítésekre már csak megvonjuk a vállunkat, legfeljebb csak egy- 
két komolyabb film (Katonák voltunk, Sólyom végveszélyben, Ryan 
közlegény, Szakasz) képes valamennyire hatást gyakorolni ránk, 
hogy igazán elszörnyedjünk, és azt mondjuk, ez ,borzalmas és értel- 
metlen". A Novalogic multiplatform (PS2, Xbox) FPS-ében, a Delta 
Force: Black Hawk Downban, az Egyesült Államok , rendfenn- 
tartóinak" hétköznapjaiba kaphatunk betekintést. Bár az alcímmel 
megegyező Sólyom végveszélyben c. filmnek (R: Ridley Scott, eredeti 
címen Black Hawk Down) a története nem egyezik a játékkal, a hely- 
szín és az időpont azonban hasonló. 

Szomália a világ egyetlen olyan országa, ahol — központi kormány- 
zat híján - teljes káosz uralkodik, A világ egyik legveszélyesebb he- 
lye. A BHD egy katonai kifejezést, egy szállító harci helikopter lezuha- 
nását jelöli, mely olvasmányaim alapján az egyik legsúlyosabb tragé- 
diának számít a rendfenntartóknál. 


Bé mindennapjainkat élve nem igazán veszünk tudomást a 


1991: Szomália évek óta szenved az éhezéstől és a honos klánok 
folytonos háborúitól. Az értesülések 300 ezer áldozatról számolnak 
be, központi kormányzás nincsen. t 

1992. december 19.: Az Amerikai Egyesült Államok csapatokat küld a 
térségbe, hogy azok csatlakozzanak a nemzetközi rendfenntartókhoz. 


1993. június 5.: Muhamed. F. Aldid, a Habr Gedir klán vezetője pa- 
rancsot ad egy segélyellátmány-szállító lelövésére, mely tragédia so- 
rán 24 ökszényetső veszíti el az életét. 

1993. augusztus 26.: A Habr Gedir klán folytonos fenyegetéseire vá- 
laszul egy csapatot küldenek, hogy kézre kerítsék M. F. Aldidot. A 
csapat tagjai az US Army Rangers és a First Special Forces, egy elit 
osztag, melyet Delta Force néven is emlegetnek. 


Miután megnéztük a szomorú és beszédes introt, aktiváljunk ma- 
gunknak egy profile-t. 

A két játék menürendszere ugyan teljesen eltér egymástól, de gyakor- 
latilag mind a két verzióban megidláljuk azt, amit a mási 

Kezdőként a legfontosabb talán a két verziónál teljesen külön 
ning pálya, amelyet X-en a küldetések között, PS2-n pedig az Instant 
Actionben találunk, azt hiszem kezdetben még Boot Camp néven. Ide 
fognak később kerülni a már végigjátszott küldetések, X-en viszont nin- 
csen szükség ilyen merüdonira, hiséán ott a fő Campaign módnál lehet 
újra nekivágni tetszőleges sorrendben a már megnyílt küldetéseknek. 
Külön érdekesség, hogy X-en külön be is lehet tölteni majd a mentett ál- 
lásokat küldetésenként, amelyre majd külön kitérek. Más-más helyen 
ugyon, de mind a két verzióban megtaláljuk az osztott képernyős és az 
online multiplayer módot (X-en system link opciót is), 





Rendfenntartóként többnyire ellátmányt szállító konvojokat kell védel- 
mezünk, valamint felkelő terroristák csapatait semlegesítenünk. Bár a 16 





M BÉKEFENNTORTÓK 





playstation 2 


küldetésben alapjaiban nem különböznek annyira. a feladataink, a jó- 
ték véleményem szerint elég változatosra sikerült. Ez elsősorban talán 
annak köszönhető, hogy a game nem csak egy megszokott értelemben 
vett FPS, hiszen számos küldetés java részében egy harci jármű nehéz 
gépfegyverét, vagy egy helikopter minigunját kezelhetjük. Ez utóbbiak 
részben kötelezően a küldetés részei, részben pedig fakultatív módon 
igénybe vehető extra , szolgáltatások". Aktuális céljainkat mindig nyo- 
mon követhetjük, és a radaron egyértelműen meg is adják az elérendő 
helyszínt. Erre pontosan figyeljünk, hiszen az ellenséges erők gyakran 
addig nyomulnak, akár órákon keresztül is, amíg el nem végeztük az 
adott feladatot. Más szóval, ha már vagy 10 perce aprítod az ellensé- 
get, és csak nem akar elfogyni, akkor a játék egy feladat teljesítésére 
vár. A felajánlott elsődleges fegyvert tetszőlegesen lecserélhetjük a kül- 
detések elején, de a pisztoly, és az egyéb kiegészítők általában fixen 
adottak. Küldetéseinket megkönnyítik a PS2-n előre betájolt checkpoin- 
tok, X-en pedig a — pályánként pontosan meghatározott számú maxi- 
mális lehetséges — helyzeti mentés. Az előbbit nyílván a winchester hiá- 
nya miatt találták ki, viszont megvan az előnye az X-es megoldással 
szemben, hiszen így nem kell latolgatni, hogy vajon hol érdemes men- 
teni. Ugyanakkor egy akaratunkon kívül meghatározott checkpoint, 
amely pl. pont minimális életerő esetén aktivizólódik, az egész küldeté- 
sünket úlvei vághatja. 

A pályákon találkoztam olyan eredeti ötletekkel is, mint pl. átkelés egy 
aknamezőn. Habár filmeken már láttam hasonló szitvációt, most rész- 
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ben én is átéreztem, hogy milyen amikor óvatosan lépkedve a torkom- 
ban dobog a szívem. :) Tetszettek a ránk vadászó krokodilok is az egyik 
folyónál, bár ez utóbbi nem igazán tűnt redlisztikusnak (igaz, az MGS 
3-ban látott krokik sem viselkedtek valami élethűen. :) Egyrészt, ha egy 
kröködiírátk táradhakkoznam csak ármód megsebezí teteje, 
csés esetben megússzuk a karunk, vagy a combunk elvesztésével (egy 
2-3 méteres példánynak már közel egy tonnás erejű harapása lehet, és 
hát ott az ún. ,halálforgás"). Másrészt nem hiszem, hogy egy békésen 
úszkáló krokodil nekünk támadna, miután belelőttünk. :) 





Küldetéseinket a sivatagban és háború sújtotta falvakban / városok- 
ban kell teljesítenünk. A pályák kialakítása viszonylag változatos, 
technikailag is elfogadható, komolyabb panaszunk nem is lehet ró, 
ám az ellenséges karakterek már egyszerűbbek, és a viselkedésük, va- 
lamint a mozgásuk is gyakran bugos, no meg a mesterséges intelli- 
gencia is hagy kívánnivalót maga után. A PS2-es verzió grafikai stílu- 
sa konzolosabb, ugyanakkor RGB kábel hiányában most különösen 
álmoódójki mégtes betükéf tstaliai feet élölyazni nelkolöktááfesjes 
helyszínek az X-es verziónál tele vannak pálmafákkal, és egyéb nö- 
vényzettel, addig ugyanaz a pálya PS2-n csak kopár puszta sivatag. 
Valamivel dinamikusabb is a frissítés X-en, azonban a - PS2-shez ké- 

est — PC-sebb grafikai stilus nem nyerte el annyira a tetszésemet, te- 

át az állás kb. 1:1. 

A fegyverek megfelelően ropognak, a háttérzene pedig egy szomo- 
rú dokumentumfilmre emlékeztet, de semmi kimagaslót nem tapasztal- 
tam hangzás terén. 

Az irányítás teljesen rendben van, mindössze a játékmenetben érez- 
tem néha kisebb gikszereket, pl. néha lövéstől meghalok, néha 
pedig 5 perc után sem találnak el, és a feladatok sem voltak mindii 
100 2-ig egyértelműek. Azonban a checkpointok / helyzeti mentése! 
használata minden játszhatósági problémán segítenek. 

A 16 küldetés elsőre talán soknak tűnhet, de a legtöbb pálya nem tart 
tovább 30-40 percnél, így a stuff alig néhány nap alatt végigvihető. 
A játék viszont tisztességes multival rendelkezik, és még ha nem is ez 
aza játék, amivel leginkább multizni szeretnénk, tartalom terén nem 
lehet panasz, Kiszánkéző egy tucatnyi deatchmatch és csapat jellegű 
játékmód áll rendelkezésünkre több, mint 30 féle pályán. A 4 játékost 
támogató osztott képernyőn még kooperatív módot is találtam. Ezen- 
kívül ott van a 3211) játékost támogató system link, PS2-n ugyanennyi- 
en játszhatunk online, az Xbox live pedig 441!) játékost támogat (LAN 
jellegű összeköttetésben is). 

A változatos játékmenet rögtön felkeltette az érdeklődésemet, de be 
kell látnunk, hogy ami a járművek fegyvereinek használatát illeti, hát 
az már nem egy újszerű találmány (Pl. Halo, Mercenaries). A Delta 
Force: BHD az érdekes ötletek felvonultatása ellenére is néha egyhan- 


MARTIN BELESZÜL! 


Hangulatosnak találtam a játékot minden hibája ellenére, de új- 
ra és újra csak az jut az eszembe, és nem tudom megérteni, sőt 
nem tudom felfogni sem, hogy miért nincs egyértelmű előre muta- 
tó fejlődés az FPS-ek világában? Oké, ne legyen minden játék Ha- 
lo vagy Killzone szintű, de könyörgöm, legalább közelítsék meg 
azt a színvonalat! Azt például igazán nem mondhatja a Novalo- 
gic, hogy a sok más fejlesztés mellett erre nem jutott idő... 
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úvá válik, ám összességében nálam mégis a hangulatos értékelés fe- 
lé tendál, hiszen voltak izgalmas helyzetek is. Például amikor egy har- 
ci terepjáró gép! rével próbáltam aprítani a raktárba berontó tu- 
catnyi ellenséget. Ilyenkor néha elkapott a harci hév, és hangosan kur- 
jongattam. Aztán persze meghaltam, és mondtam egy csúnyát. :) 





Habár a különbségek nem is olyan drasztikusak, mint ahogy azt 
gondolnánk, első látásra talán el is hinnénk, hogy két különböző 
játékról van szó. Kezdve a menürendszer designjával, a küldetések 





előtti beállításokig, minden máshogy néz 
ki. Teljesen más a gombkiosztás, és az in- 
formációk kiírása is a képernyőre. Míg az 
X-es .verzió kijelét ő iirodáron: az ellenség 
pozícióját, és ha nem zoomolunk, akkor pi- 
rosan be is keretezi őket a képernyőn (mint 
a vadászgépek HUD-ján), addig PS2-n 
ilyet nem tapasztaltam, viszont dlírsáles 
zásként nem is lőttek le olyan könnyen. Egy 
Kés es - már korábban HÜ Al 
önbség, hogy míg PS2-n a pályákon 
iedeonökvemaktaggvéssmndia 
meghatározott számú helyzetmentési lehe- 
tőség áll rendelkezésünkre. A pályák nem 
csak grafikailag, hanem felépítésben is kü- 
lönböznek. De amíg a trainingpálya telje- 
sen eltér a két verzióban, a küldetéses pá- 
Iyák gyakorlatilag 80 96-ban megegyeznek. 
A hongeffektek is valamennyire mások, és 7 
további apró különbség, hogy furcsa mó- 
don csak a PS2-es verzió támogatja a 
16:9-es módot. 


A Delta Force: BHD egy viszonylag válto- ; 
utó: játélánenstel ferdel kező kommandós 
FPS. Ha a járművek fegyvereinek irányítása ; 
nem is számít már újdonságnak, minden- ? 
képpen rányomják bélyegüket a hangulat- 
ra, és pozitívan fogadtam az olyan ötlete- "; 
ket is, mint az átkelés egy aknamezőn, 
vagy egy krokodilokkal teli Jón Ugyan- 
akkor nem hagyhatjuk figyelmen kívül azt a 
tényt, hogy egy kissé középszerű játékkal 
van dolgunk, gondolok itt elsősorban a Pr 
grafikára, és a mesterséges intelligenciára. 
A küldetések alig néhány nap alatt végig: 
játszhatóak, de Tegalóbb igen tisztességes 
multiplayer módokat kapunk, többek között 
egy osztott képernyős kooperatív módot is, 
Végezetül annyit mondanék, hogy érdemes 
vele próbálkozni, mert hangulatos stuff, de 
könnyen felejthető, és ha már a bevezető- 
ben a háború borzalmairól írtam, a doku- 
mentumfilm jellegű intro ellenére sem EZ 
lesz az a játék, ami majd komolyabban át- 
érezteti ezt velünk. 
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DELTA FORCE: BLACK HALUK DOLUN 
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KBOK system link (Szjátékos) 


KTLYNELT ette TH 


v érdekes ötletek, tartalmas multi 
x hamar felejthető 


[E PS2 


6.5 pont 





ív marad, ontja tefa ól a vicceket, és sok helyen látjuk szerepelni is, 

ám közben már HETI i nem kíváncsi rá, nem nevetnek rajta, hanem kine 
vetik. Elszállt felette az idő, igazán megújulni már képtelen, így a legtöbben szó- 
nalmasnak látják, és azt találgatják, hogy miért erölködik még mindig. Ezt a ha- 
sonlatot azért vetettem papírra, mert a Worms 4: Mayhem pontosan erre a 
kiégett humoristára emlékeztet. 

A legújabb kukacháborús játék ugyanis minden részletében erőltetett, de ami a 
legnagyobb baj, hogy önismétlő, azaz gyakorlatlag semmi olyat nem láthatunk 
benne, ami ne lett volna meg a "90-es évek végén megjelent Worms játékokban. 
Az újdonságok hiányát persze csak akkor róhatnám fel neki, ha számítottam vot 
na ilyesmire. Ez azonban meg sem fordult a fejemben. Az a helyzet, hogy a 
Worms:ból már mindent kihoztak a készítők, még a második rész idején, azóta 
a sorozat csak árnyéka önmagának. Én nem is értem, hogy miért próbálkoznak 
újra és újra a különböző 3D-s részekkel, hisz véleményem szerint maga a 3D-s 
környezet teljesen tönkretette a Worms nyújtotta játékélményt. Ezt a korábbi ré- 
szeknél is éreztem, de nem fogalmazódott meg bennem olyan tisztán, mint most. 
Az eddigi Worms tesztjeim esetében ugyanis úgy gondoltam, hogy az egy játé- 


B: ismeritek a kiér jelt öreg humorista esetét, Még öregkorára is akt 





MARTIN BELESZÓL! 


Nem hiszem, hogy erről a játékról így negyedszerre (vagy ki emlékszik 
már hányadik cakaonal ft valami érdemlegeset írni. Minden évben 

kiadják. Az viszont nagyon érdekelne — d, de szeretnék egyszer ott lenni, 
amikor a kiadónál ülnek az öltönyösök a légkondis irodában, és a követ- 
kező évi megjelenésekről tárgyalnak -, hogy mégis meddig akarják még 
ezt folytatni? 
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És mód nyújtotta hiányosságok kiküszöbölésére kiváló lehetőség a multi móka, 

mindig a sorozat belényssebb részét képezte. Igen ám, de sojnos ennek ki 
pról ilására nem volt lehetőségem. Most azonban másképp történt, egyből a 
mulíiplayerrel nyitottam. Ehhez tudnotok kell, hogy — hasonlóan Csipihez - ne- 
kem is megvan a baráti köröm, akikkel 5-ó töze ez ezelőtt hatalmas játékbulikat 
rendeztünk. Összetoltuk a gépeket (PS1) és a TV-ket, összeszedtünk annyi kaját 
és piát amennyit lehetett, majd napokig éjjel-nappal játszottunk. Ment a Tekken 
3, WipeOut, Crash Team Racing, Micro Machines, Xuake 2 és még sorolhatnám 
a felejthetetlen címeket, Emlékszem egyszer egy festmény mögé eldugott, kissé lö- 
työgő konnektorra dugtunk két TV-t és két PS1-et, amitől elgtási és hatat 
mos szikrákat vetett. Mi meg a meglepetéstől csak tátott szájjal néztünk, mint au- 
gusztus 20-án a tűzijátékon, majd remegő gyomorral kerestünk másik csatlako: 
zódljzatot, kíváncsian várva, hogy vajon a konnektorral egjür a cuccos is elé- 


jelt-e. Manapság mór igen ritkán — évente talán egy-két alkalommal — tudunk 
gyen bulikat rendezni, de akkor Me visszajönnek a régi élmények. 
legutóbb pont a Worms 4 tesztelése ak olatt volt egy ilyen bu így a Tekken 5 és Ti 


megplitters 3 közötti szünetben gondoltuk kipróbáljuk azt is. Alig egy óra játék után 
óbégatva vettük ki. Hogy mi volt a baj? A játék elképesztően vontatott és unalmas 
volt, de annyira, hogy azt még egymás gyepálása sem tudta feledtetni. Feszítsenek 
keresztre a Worms rajongók, de én úgy emlékszem, hogy az első két rész egyál- 
talón nem ilyen volt, sőt! Tisztán rémlik, hogy többször nyomtuk négyen azokat is, 
hatalmas szívatások és kiabálások Tisérelében A 3D miatt, vagy sem, de most a 
mozgás nehézkes és lassú, az irányítás botladozik, a kukacok nehezen kezelhetők, 


így viszont a jótékélmény rengeteget kopott. Célozni nehezen lehet, ami miatt ált 








landóan felidegesítük magunkat menetközben. Talán mondanom sem kell, 
hogy ha egy játék multja ennyire egyhangú, akkor a szingli része mennyire 
unalmas lehet, Pedig itt sok fajta módon nyomhatjuk a játékot. Ha még soha 
nem pörgettél Worms játékot, akkor érdemes a Tutorialban elvégezni a beme- 
legítést. Mikor ezzel megvagy a GAvick Game pont alatt egyből a harcmezőn 
találhatod magad. Areryióei történetorientált játékos vagy, akkor ott a Story 
módusz, melyben gilisztáid [kalandjait követheted végig, természetesen a megható- 
rozott pontokon harcokkal, A Mullyplayer nem $rdénel különösebb magyarázatot, 
rengeteg módon nyomhatjátok akár négyen is az anyagot. Itt érdemes megjegyez: 
ni, hé a Customize pont alatt csapatot és fegyvereket is lehet tervezni. Meneköz. 
ben egyébként gyűjthetsz trófeákat és pénzt is. Előbbivel különböző bonuszokat 
nyithatsz meg, míg az utóbbival tárgyakat és egyéb cuccokat vehetsz, Sajnos egyik 
mód sem igazán Tiemekkedő, valamelyik keddi részben láthattuk már őket. Rá- 
adásul hamar unalmasak lesznek, hacsak nem vagy elvakult rajongó. 
A játékot az Xbox tulajok még a neten is kiprót végr isz van Xbox live 
szolgáltatás. Sajnos az ,onlány" mód a PS2-es változatból hiányzik, egyébként 
azonban bitre megegyezik a két verzió. Grafikailog is csak egy hangyányit 
szebb az X-es, de tényleg csak annyira, hogy szinte észre sem venni. Ha már a 
grafika került szóba, akkor elmondható, hogy semmit nem fejlődött, néha mint 
ha lenne egy-két cell-shaded effekt, de lehe! 81 hogy ez korábban is volt, esetleg a 
szemem káprázott. 
Egy szó, mint száz én még mindig azt mondom, ahogy azt már egy korábbi 
tesztnél kifejtettem, hogy a Worms-nak vissza kell téie a gyökerekhez. Sokkal 
jobb lenne 2D-s, ese! slegés full cell-shadinges Worms, kicsit felpörgetve, kicsit 
megújítva, a régi részek hagyományait átmentve. Ez a rész sajnos nem ilyen. 
Csak egy újabb rókabőr, egy nagy múltú sorozatról. 

Több mint tizezer forintot kiadni egy ilyen játékért? Na neee. 
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ESZT 


jas területeken vígan élő ,nagy kutyákat", és in- 

ább a katonáktól lopkodták el őket, de később 
mesteri szinten sajátították el a lovargászást, job- 

bára nyereg nélkül (ez igen fájdalmas lehetett a 
lovasoknak, és olyan indián neveket generálhatott 
KN ES ese ee ÁT 
tott Mogyoró). Összefoglalva, 18 musztángról 
hallunk, akkor ne egy speciális lóra gondoljunk, 
hanem egy olyan széles családra, ami magába 
foglalja a legrégebbi Spanyol musztángtól kezd- 
ve a vad, nemes és igen intelligens lovakat, amik- 
nek a száma az 1970-es évekre 14 ezerre fo- 
gyatkozott, mivel kártékonynak bélyegezték és 
sokféle módon irtották őket. Szerencséjükre ma 
már örökbefogadási programokkal is próbálják 
életben tartani ezeket az igen változatos vérvon- 
alakat. 

Sajnos a játékról nem mondhatok el ennyi érde- 
kességet, mivel mint már elkotyogtam, nem lett 
egy nagy durranás. A Ford Mustang fetisiszták- 
ese Eze ele ee aaa tos uTÁCS 
Kzüsdi CÉ: e EE KO lee sl e SZOT SES AÉ LL) 
Se versenyezni csupán hét amerikai városban tu- 
FIVHISTRARNICS— F F dunk, és az összes pálya variánsainak a száma 
sem emelkedik 22 fölé. A lakóépületek legtöbbjét 
ezért nem volt nehéz lemodellezni, mert egy ha- 
sábra ráhúztak egy ablakokkal teli textúrát és 
EROK ÁZ ETTSZ e TT ee 
dolták le a dolgokat, hogy gyakran a ház előbb 
jelenik meg, és csak utána kerül rá késve a textú- 
St ee ea űl 
nyújt, mintha az egész épületben elment és 
visszajött volna a világítás. Egyedül talán a vizes 
aszfalt effektet tudom felhozni, mint átlagosnál 
valamivel jobb látványelemet, aminek a hatása 
valamennyire érződik az autó vezethetőségén is. 
A kocsik modellezése amúgy egészen tűrhető lett, 
a Select menüben forogva legalábbis, bár a Rep- 
lay-eket  visszanézegetve sem voltak olyan 
rosszak. A versenymódok teljesen szokványosak, 
nyomulni az Arcade, Career és Challenge mó- 
estel Se ESÉSE Ae Ve ESZO E ELSSNTZZZ 
mód is, ahol vagy sima versenyt játszunk, vagy pedig egy 
olyat, ahol nem szabad túlságosan lemaradni az KM ZNTAN ua 
ladó haverunkról, mert akkor azonnal veszítünk. Az árkádban 
is találunk a hagyományos versenyzésen kívül egy Eliminator 
módot, a Career-ben pedig a helyezéseink után kapott pont- 
számok függvényében mehetünk újabb és újabb pályákra, va- 
lamint a szokásos 3 körös viadalokon túl feltűnnek az Enduran- 
ce, vagyis hosszú távú futamok is. Sajnos a meglehetősen pri- 
mitív kidolgozás miatt én még a háromköröseket is untam, mi- 
alatt próbáltam minél több trükk pontot összeszedni, amiket 
például két keréken haladásra, NPC (vagyis az igen gyér for- 
galomban részvevő civilek) autókhoz minél közelebb való el- 
száguldásra meg ilyesmikre osztogat a program. 

Igazság szerint egy leltárba pont elég lenne szólni az ilyen 
jellegű stuffokról, mert manapság ezzel a grafikával és össz- 
atással kijönni szégyennek számít. Egyedül a zúzós élő rock- 
zene menti meg a hangulatot, és hogy a kocsik viselkedése 
LEACESe site hanem némi fizika is felfedezhető a vi- 
selkedésükben. Törés sajnos nincs, csak szikrázás meg ablak 
pókhálósodás, pedig adtam volna egy fél pontot rá. A mini- 
mális extra pedig kimerül a csekély sebesség-blur effektben a 
képernyő szélein, egy metróban, a Golden Gate hídban, meg 
a híres villamosban, ami 200 méteres távon jár ide oda (direkt 
megálltam és figyeltem). Azért a Ford Mustang név többet ér- 
GC EENCLN 





19565 MUSTANCG COUPE 
EJEZEEZÜL TELE EZER 





































ms 
(Közösen Ülő Bika) 


FORD MUSTANG - THE LEGEND LIVES 






Autós játék, paramm-paramm" — nyomtam bele a lemezt a 





























PS2, majd az Xbox szájába, és ültem le izgatottan és várako- EBEÉ TE EZE EE SZ TT ABEBEEE TT ETT TT 
zással VE Nekem minden autós cuccnál ilyen rohamom van,  nosztalgiázhattam is volna egy picit, mert a grafikája hasonlít grafika: közepes 

ami arra az agyvérzésre vezethető vissza, amikor először lát- . a régi stuffokra, annyira primitív. játszhatóság: Jó 

tam meg PS-en a Ridge Racert, és csak azért mentem be egy Túlzottan nagy autóválaszték sincs implementálva, de hát ez szavatosság: — közepes 

CG E er ÁE Áe EM Ut) ebek természetes, hiszen a cím alapján is nyilvánvaló lehet, hogy a zene / hang: kiváló 

vele. (Azóta persze csillapodott valamelyest a dolog, és már . Ford gyár Mustang sorozatának a járgányai találhatóak meg hangulat: közepes 


nem kérem a csajoktól, hogy szerelem közben mondják, hogy benne. Ez egy igen régi és nagy nevű modell sorozat, és 1964 
faster faster steering cornering drifting, a csúcson KT aztsi- . áprilisa óta jó 8 millió kocsit adtak már el belőle. A nevét eg; 1-2 Játékos, dpl II, kormány 
LELEK Éles lts e ATA E een kele ue ge eleál ee let áesa el le zazeusa Mzetázzát e utó TA Ps2 TETTÁrTEKÉLTNATTSKTSAKN 
VENNE S ai jegynek, típusnak. Ugyanis a 
musztáng MEGEE] EZTGÉ e SSE Mai 
sza, amivel a derék cowboyok a vad és elvadult lovakat illet- 
TRNAYA ÁT TE See Tke e See HBOR 1-2 vátékos, kormány 
amúgy, hogy az amerikai kontinens őslovai olyan tizenegyné- 
HB ezer éve titokzatos okok miatt kihaltak, és a spanyol hó- 


Ja, ebben a játékban a kocsik végigböngészése ér dítók által használt lovak [E § CLA Mee SALA e ezeti Miss v jól lemodellezett kocsik, hard rock zene 
a legtöbbet viszont csődörök voltak, mivel kancán nemes ember nem lova- uncsi; amatőr megbalásítás: 
felrotoii, és eleinte az anyaországból hoztak az elpusztult ál- 
lomány pótlására állatokat, majd egyszerűsítették a történetet KBOR PS2 
és csaj pacikat is hozattak, vagyis elkezdődött az amerikai ló- 55 Do t 


ESA M a válto [ae dle eeszelált e Hz az addig soha 
nem látott, csatákban vagy egyéb módon elszabadult és a tá- 










NY ég ea szén KÁROLYKA ÉS A SZÉNHIDRÁTOK WAN Eztálerat 


hoz, mivel a karácsonyos játékhoz képest ez egy eléggé 
Imatőr munka lett, de annyira azért mégsem akartam le- 
húzni, hiszen a kiskorú gamer-osztálynak biztosan jobban be- 
jön, mint egy magamfajta kompromisszumképtelen maximalistá- 
nak. Ám ez a gyatra minőség azért is baj, mivel ennek a gamé- 
makiisihoznia kelene ajlim ibirfoncsívarázsílágot do eldyett 
valami középszerű idiótaságot tol az arcunkba. Pedig a csoki- 
gyár nagyon jó alapanyag térne jy nívós feldolgozáshoz, hi- 
szen maga a könyv is 15 millió példányban talált gazdára, és 
32 nyelvre is lefordították. Roald Dahl meséje a harmadik leg- 
népszerűbb könyv volt, amit az angol gyerekek olvasgattak, és 
itthon is hozzáférhető Karcsi és a csokigyár címmel. 

Az alaptörténete az, hogy a fura figura Willy Wonka csokiké- 
szítő utódot keres magának, és ezért öt darab jegyet bíz a vélet- 
lenre, hogy vendé úr lássa az azokat megtaláló gyerkőcöket. 
Természetesen a fh s Charlie minden ízében mi fedi a Burton 
által betegesen favorizált figuráknak, hiszen meglehetősen sze- 
gény sorban él a modern világ szélén valami viskóban öreg 
nagyapjával, és csokit is csak évente egyszer kap, a szülinapján. 
Ezek a Haurállassán bsrheteleneé lesztek egyébként ésialhé 

ek tűrésküszöbe úgy megemelkedik tőlük, hogy nagyon össze 
fái szednie magát annak a meseírónak, aki szánalmat szeretne 
ébreszteni teremtényei iránt. Bár Hans Christian Andersent 
egyelőre nehéz leverni, hiszen történeteiben változatos módon 
szenvednek és halnak nyomorúságos és magányos halált a hő- 
sök, bár kíváncsi lennék pár eredeti kéziratra, mert úgy tudom, 
azokban az időkben elég sokszor írták át a meséket a megren- 
delők kívánságai szerint. (lehet, hogy a kis gyufaárus lány pél- 
dól annyiraláíogy, hogyimegbolíléegy hidon, álcsíkinyilt te; 
rést szenved mindkét lábán és belezuhan a jeges folyóba, ott el- 
üti egy hajó, majd kimászva eltörik pár ujja a rakpart kövein, ez- 
után a meztelen testén kell megszárítani a gyufákat, ami közben 
véletlenül átmegy rajta pár lovas szekér, de ez még semmi ah- 
hoz képest, amit a kóbor kutyák és a patkányok művelnek vele, 
és csak ezután megy árusítani (közben megerőszakolja néhány 
tucat részeg dokkmunkás, a haját levágja egy parókakészítő, az 
egyik veséjét pedig kiműti dr. Frankenstein a kreatúrája számá- 


Ez tanácstalanul ültem le a es cikk megírásá- 
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ra), majd miközben próbálja melengetni ma- 
gát a gyufáival felgyújtja a fél várost. Ez jó lett, 
eladom Tim Burtonnak mint ötletet. De ha fos 
videojátékot csinál valami majom belőle, akkor 
a következő történetem róla fog szólni!) 

A game introban máris megismerkedhetünk a 
főhős Karcsikával, akinek nem elég a nyomin- 
ger élete, még lemodellezni sem tudták normá- 
lisan. Ő is tud Vilmos felhívásáról, és egy lap- 
ban olvasgatja, hogy eddig melyik négy gye- 
rek talált rá az aranyjegyre, ami a belépői 
lenti a varázslatos csokiművek kapuja mögé, 
ám ekkor egy tízdolcsist repít felé a szél! 
Nagy dolog ez neki, gondolom először fel sem 
ismeri (mint a rántott húst), de aztán észbe 
kap, hogy ezen a vagyonon bizony vehet ma- 
gának egy csokit, és talán pont abban lesz az 
a bizonyos jegy, így elkezdi üldözni a pénzt, 
amiben már a játékos irányítására van ha: 
gyatkozva. Vagyis csak üldözné, de egyelőre 
csak áll egyhelyben és körbe-körbe néz, mivel 
csak a kamerát próbálgatom forgatni. Hát elég 
silány, mert a kép rángat és néha szétesik, és 
gondolatban már írom is a mesét a szegény 
3D motorról, akinek nem jutott tehetséges programozó csak va- 
lami kontár banda, és ez miatt állandó kisebbrendűségi komple- 
xusban szenvedett, míg el nem jött érte a megváltó Reset gomb 
nyomás. Pedig semmi sem jadólolja ezt a rángatást, mert a táj 
meglehetősen primitív, vagy szép mai szóval minimál dizájnos. 
Elnagyolt épületek, nulla fény árnyék hatás, még Karcsika árnyé- 
ka is csak egy halovány paca, össze sem asoníthaló a karácso- 
nyi játék valódi, alakmozgást hűen követő vetületeivel. Na ja, az 
a gazdag Capcom szülők gyermeke, ez pedig valami Global 
Star Sofiware szüleménye, sti árva lehet és ez miatt nem volt 
pénze rendes grafikusokra és programozókra. 

Na de ugorjunk! És ezt szó szerint kell értelmezni, mert elkezd- 
tem pattogtatni szegény kölyköt, az irányítást próbálgatván. Úgy 
néz ki, hogy az animátorok között vak is volt, aki életében nem 
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látott ugrani senkit, és ezt a lebénult kezű kóder sem javította ki. 
Károlyka ugyanis nulla rugózással úgy emelkedik el a földtől, 
mint akit valami madzagon rántanak ter de érdekes módon a 
földre érkezése már valamivel normálisabbra sikerült, rugózás- 
sal együtt. Na nem baj — gondoltam, hiszen egy játékot nem sza- 
bad az első pár perc alapján megítélni, és elkezdtem üldözni a 
tízdolcsist, mil özben tovább szemléltem a PS1 szintű tájat. És 
igazam is lett, mert később rájöttem, hogy tudok hógolyót dobál- 
ni, ráadásul intelligens módon csak onnan, ahol hó is van a ta- 
lajon, és találtam pár interaktív objectet is, amit egy sokszögek- 
ből gyúrt hóember és egy forgatható tábla prezentált. A hóem- 
bernek levertem a felépítményét, majd a golyót gurigattam, a 
táblát pedig pörgettem úgy, hogy nekimentem. (Ezt később hó- 
lyezészál kn ináltam, de ez most nem érdekes.) Az a lé- 
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nyeg, hogy semmi értelme nem volt az egésznek, mivel a kihalt 
utcán maximum pár piros kocsi figyelte a ténykedésemet. Továb- 
bi meglepetés volt egy adventure elem, pontosabban különféle 
tárgyak cipelésének a lehetősége, és egy eredeti, máshol nem lá- 
tott ötlet, amikor egy csatornatedőn kellett lecsúsznom egy pá- 
lyán, a kukákat kerülgetve. De minden jó ha a vége jó, és a dol- 
csit megszerezvén vettem egy csokit, amiben persze benne volt a 
jegy, és mehettem a másik négy gyökér gyerekkel a gyárba. 

A következő rész bevezetője már nem render volt, hanem stati- 
kus papírfigurákkal megvalósított történet, amiből azt a következ- 


MARTIN BELES. 


Botrány rossz játék, és még mielőtt valami okostojás meg: 
kérdezné, hogy ,Akkó miért kapott 2 ódalt2", elmondom - 
azért, mert az olvasók imádják Dzson cikkeit, Dzson össze- 
tett mondatait, Dzson poénjait, és ezen a cikken én is akko- 
rákat röhögtem, hogy megérte. .. Az elején a szénhidrátos 
bevezetőn 2 percig sírtunk a Renátával 
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tetést vontam le, hogy a 3D grafikára felkért kisgyerek a hétköz- 
napjait valami kisegítő suliban töltötte és nem volt ideje minden 
filmet legyártania. Ám ekkor megismerhettem a játék alapját ké- 
pező szuper ötletet, a rabszolgák alkalmazásának lehetőségét! 
Ugyanis a csokigyár nem magától üzemel, hanem kis 30cm-es 
nyomoroncok, az úgynevezett Umpalumpák (Oompa Loompa) 
működtetik a gépeket. Ezek valamiért barnás színezetűek, de er- 
ről nem írom E a poént ami eszembe jutott. .. Ezek a kis izék hű- 
en követik a parancsainkat, és többféle is akad belőlük, amit úgy 
kell érteni, hogy nem mindegyik jó minden funkcióra. A kis maj- 
moknak három féle utasítást tudunk adni, aminek a megvalósítá- 
sa akkora Ratchet és Clankból vett lopás, hogy a teteje felér a 
holdig (mindjárt jön a Csipi, és megmondja, hogy a R8.C pedig 
a Zeldából lopta, figyeljétek csak meg). Szóval, az iránygom- 
bokkal vezérelve a Lumpenek dolgozni küldhetőek (work), követ- 
nek minket (follow), várnak ránk valahol (wait) és infót kérhetünk 
arról, hogy mennyit vezérelünk és azok mit csinálnak (info). A 
dolgozni küldött Umpák például elkaphatnak nekünk életerő nö- 
velő nyanyamot, ami e nélkül hosszas kergetés után lehetne csak 
a miénk, vagy cukrot szüretelhetnek a fákról (amiket Charlie si- 
mán elérne a kezével is), gépeket működtethetnek, elromlott be- 
rendezéseket tudnak megjavítani (csak a hegesztő felszereléses 
egyedek), robotokat programoznak vagy áram alá képesek he- 
lyezni bizonyos gépeket. A működtetés azért poénosra sikerült, 
mert a gném például három rugós dugattyún ugról ide oda, né- 
ha szaltózva, vagy beleül egy lábhajtásos mókuskerékbe, amit a 
lábával teker és Tözben az egész forog vele együtt. De dolgunk 
nekünk is lesz elég, hiszen mégis csak mi vagyunk a főhősök. 
Imigyen ugrálhatunk, futkoshatunk, cukorkákat gyűjtögethetünk, 
szóval a játék magja azért maradt az ügyességi irányvonal. Az 
érdekesebb feladataink közé tartozik az, amikor zöld izéből ál- 
ló csapdát dobunk a kis robotok elé, hogy azok belegabalyodva 
zöld nagy golyót alkossanak, amivel tekézve el kell dugaszolni 
r gőzkiömlő nyílást. Egy másik helyen pedig elromlott roboto- 
íg kellett a szemétledobó aknák fedelére csalni ilyen vonagló, 
színes polipféle cukorkával, hogy azok jól megsemmisüljenek. A 
ályákon persze elég sok másféle cukor is található, a különfé- 
E sznő Lollydoodle-k, amik színenként nyújtanak vidám gyűjtö- 
getni valót a lelkes játékosoknak. 
Elég sokáig vezéreltem a Csárli gyereket az Umpalumpáival, 
Megeepidn az öt megszerezhető speciális képességet, néha tök- 











re nem tudtam, hogy most mit is kéne csinálni, egyszer pedig el- 
aludtam a hintaszékben olyan fél órára, és a nyálam rácsöpö- 
gött a kontrollerre. Hiába, nehéz hónap áll mögöttem, dolgozom 
mint egy Umpalumpa, októberben elköltözöm a barátnőmtől (vi- 
decjáték- és joystickszerető lányok fényképes leveleit várom a 
szerkeszt e, vagyis inkább nem, mert Martin lenyúlja őket 
aka jogán, mint feudális földesúr, Csipi pedig a má- 
sodik éjszaka jogán, mint Isteni lény), és még mindig nem tu- 
dom, hogy mi az életem értelme, ami eléggé fusztról Nem baj, 
majdl felele mesígeni korszak legalábbis a P53:. Addigis ve: 
vőt kell keresnem valamelyik páros szervemre, hogy venni tudjak 
egy normális méretű HDTV-t hozzá. Ej, szóljatok rám, hogy ne 
Kálrászzalke fing kölönbeníslkén delet újálok nagyon: az 
egyik a konzolháború, a másik pedig az igzbogz. :) (Martin, ezt 
kihúzhatod ha durva.) (Nem, jó poén volt. Martin :) 
Szóval, a grafikát ecsetelni nem nehéz, csak tartózkodni kell a 
pozitív értelmű felsőfokú jelzőktől. Vagyis szép meg színes, de a 
modellezés, az animáció és a poligonszám meglehetősen vissza- 
fogott minőséget mutat, nem is beszélve a belső terekről, amik 
nagyok, tágasak, és alig van bennük valami. Talán azért ilyen, 
mert a másik két gépre is megjelent, és gyakorlatilag ugyanígy 
néz ki azokon is. Egy kis extra azért déöBlG grafikában, mivel a 
fém bevonatú gépeken, csöveken és néha a padlón is nézőpont 
szerint változó becsillanást figyelhettem meg. A zene sajnos csu- 
ke primitív tinglitangli a Nightmare csodálatos muzsikájához 
cépest, bár szerintem csak azt a hibát követtem el, hogy azt a jó- 
tékot teszteltem le előbb, mert az a lécet viszonylag magasra tet- 
te, amit szegény Csárli meg a fejlődésben visszamaradt Umpa- 
lumpák nem hogy leverni nem tudtak, de még elérni sem ugrál- 
va. Vagy csak túlságosan megcsapott a sors által sanyargatott 
árvákban materializálódott depresszió szele? 
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éves történelme elég klasszikust termelt ki magából ahhoz, 
hogy időről-időre érdemes legyen újból elővenni őket. 

A retro ügyes biznisz, pláne a játékiparban: elsősorban a nosztalgi- 
ára apellál, a boldog gyermekkor emlékszilánkjait kínálja fel megvé- 
telre — összegyűjtve, újracsomagolva, kedvezményes áron. 

A retro ingatag biznisz, elsősorban a játékiparban: a gyűjteményes 
DVD megvásárlása után sokszor jön az elkerülhetetlen csalódás — sok- 
kal jobbra emlékeztél, az eredeti és az újrakiadás között eltelt tizenöt 
év megszépítette az emlékeket -, rájössz arra, hogy tulajdonképpen 
nem a játékot, hanem színtiszta nosztalgiát, egy gondtalanabb, barát- 
ságosabb korszak ígértét vásároltad meg újból, A videojáték igazi 

róbája ugyanis a sokadszori fogyasztás: ha évek múltán is töretlen 
Filkesedéssel csámcsogsz a felkínált finomságon, valóban klasszikus- 
ról, klasszikusokról van szó. 


AZ nagy biznisz, a játékiparban is: a videojátékok harminc 








Kicsi vagy nagy, ügyes vagy ügyetlen; stabil vagy ingatag — a retro 
jó biznisz, érdemes belevágni mindenkinek, aki teheti, a siker szinte 
garantált. A Namco, az Atari, vagy a Midway zsákszám szórja a 
nyakunkba a régi idők kincseit, a Capcom viszont (eddig) nem jeles- 
kedett a gyűjteményes kiadások gyártásában — ami a cég történetét, 
és méretes játék-katalógusát tekintve bizony igen meglepő. Az utóbbi 
években két tematikus kollekciót (Mega Man Anniversay Collection, 
Street Fighter Anniversary Collection) kaptunk csak tőlük, itt volt az 
ideje egy igazi, a cég retro-slágereit nagy csokorba kötő gyűjtemény- 
nek. A Capcom a legjobb helyre fordult retro-ügyben: a kaliforniai Di- 
gítal Eelipse-et bízták meg a kollekció tető alá hozásával. A DE gárda 
ugyanis profi ezen a téren: már a Megadrive-os időkben is retróztak, 
és azóta is lelkesen hajigálják át a klasszikusokat különféle platfor- 
mokra. A srácok most is remek munkát végeztek: a Capcom Clas- 
sic Collection kiforrott, extra tartalomban gazdag, jól szervezett, 
emberes mennyiségű (szám szerint: 22) Capcom-klasszikust felvonul- 
tató gyűjtemény. 
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Huszonkét játék, a félreértések elkerülése végett (szinte) mind árkád- 
gyöngyszem — aki a Capcom konzolos felhozatalának klasszikusaira 
ÓGJAG másfelé keresgéljen. Az árkád-gyöngyszemet pedig tessék szó 
szerint érteni, ezek nem portok, nem áíratok: a játékok előtt (érezhe- 
tően, nem láthatóan) a Digital Eclipse saját fejlesztésű emulátora töl- 
tődik be - utána jön az eredeti, hamisítatlan játéktermi verzió. 

A CCC betűsorrendbe rendezve kínálja fogyasztásra a játékokat: az 

jyszerűség kedvéért én is így kezdem a bemutatásukat, aztán néhol 
elérek tőle (ahol a tartalmi összefüggések úgy kívánják). Lássuk! 

1942, 1943 és 1943 Kai: a shooter-klasszikus első epizódja 
1984-ben jelent meg, a folytatások pedig 1987-ben debütáltak — az 
1943 Kai soha nem került ki Japánból. Téma: második világháború, 
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azon belül is a Midway-i ütközet. A sztori: lényegtelen, egy kis vadász- 
gép 1 kell ellenfelek hadát levadásznod. A megvalósítás: vertikális lö- 
öle, alapszolgáltatásokkal. A Capcom 19XX-sorozata nincs túlbo- 
nyolítva: a járéban támadó vörös egységek elpusztításával POW-iko- 
nokhoz jutsz, a géped ezekből fejlődik — erősebb, dupla, szórt lövést 
gűjhesz be, mindent elpusztító bombát hajíthatsz, és támogató gépe- 

et ragaszthatsz magadhoz. Pályánként háromszor lehetőséged lesz a 
loop manőver végrehajtására: a cseles forduló átmenetileg sebezhetet- 
lenné tesz. Ennyi. Ennyi? Igen: tényleg nincs túlbonyolítva, de legalább 
jó sok (305) pályát sőrítettek beléjük. Az itt felsorakoztatott három rész 
[özön leginkább grafikai különbségek vannak: a később megjelent epi- 
zódok értelemszerűen csinosabbak, közülük is a Kai viszi a pálmát — a 
változatosabb ellenfelek, és kevésbé monoton hangszekció miatt. Nem 
rossz, nem rossz, de nem az igazi: a sorozat gyorsan öregedett, a Psik- 
yo (jóval későbbi) hasonló témájú Strikers 1945 szériája komolyabb iz- 
galmakat, komplexebb játékmenetet kínál. 

Bionic Commando. Az eredeti játéktermi masina 1987-ben jelent 
meg, és a mára kopottassá avult grata ellenére is rendkívül szórakoz- 
tató anyag. Akció-platformer a drága, sok lövöldözéssel, viszont ugrá- 
lás nélkül. Akkor miért platformer? Mert kommandós hősünk bionikus 
karral rendelkezik: ez 45 fokos szögben bármerre kinyújtható, és (szin- 
te) bármibe beleakasztható — a platformok között tudsz közlekedni ve- 
le, szükség esetén Tarzan módjára lengedezve. A fegyvereidet az ég- 
ből ejtőernyőn aláhulló csomagokból tudod fejleszteni. Annak ellenére, 
hogy a BC alapvetően horizontális irányba (balról-jobbra) terel, a bi- 
önikis karnak köszönhetően a vertikális mozgást is megnyitja előtted a 
játék — a (kor színvonalán) látványos akrobatikára, és gyors taktikai 
döntésekre adva lehetőséget. Remek kis cucc, még akkor is, ha a NES 
port legalább ilyen jó (... egyesek szerint még jobb is) 

A Commando-t gondolom senkinek nem kell bemutatnom: kétlem, 
hogy a hazai játéktermekben bárki is játszott vele, de a Có4 átírat 
hatalmas népszerűségnek örvendett. Az ifjoncok kedvéért: felülnéze- 
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ti akciójáték, egy kommandóssal nyomulsz, kifogyhatatlan lőszer- 
készlettel felszerelt géppuskából szórod a halált minden irányba, 
gránátokat hajigálsz, aranyat markolsz fel, és fedezékek mögé bújsz. 
A zene pazar (öt perc után dúdolni fogod), a játékmenet pedig még 
mindig friss és élvezetes. A Capcom az eredeti, kevésbé hangzatos 
japán címet (Senjov No Ookami - kb. A Farkas Csatamezeje) angol 
nyelvterületen érthető okokból változtatta Commando-ra 1985-ben - 
tartalmilag nem sok köze van ugyan a Schwarzenegger-féle akcióor- 
giához, de egy filmcímmel ellátott játékot már akkoriban is jobban 
vettek a néj el 

No, most borul a betűsorrend: a Mercs ugyanis szorosan kapcsoló- 
dik a Commando-hoz. Miért? Mert ez a Senjou No Ookami 2, kérem 
alássan, a Commando direkt folytatása — csak éppen (ismét) átnevez- 
ve a nemzetközi piac kedvéért. Az 1990-ben megjelent második rész 
egy felsőbbrendű Commando: sokkal szebb grafika, bugyuta sztori 
(elrabolták az amerikai prezidentet, mentsük meg!"), többféle fel- 
szedhető fegyver, képernyőnyi ellenfelet kinyuvasztó mega-támadá- 
sok, kőkemény boss-ok, és háromszereplős kooperatív. multiplayer, 
rombolható környezet, vezethető járművek - Commando a négyzeten, 
a zenén kívül minden szebb - jobb -, illatosabb, mint az előzmény- 
ben. Tartalmilag ide tartozik a Gunsmoke is: Commando Vadnyu- 
gatba oltva, géppisztoly helyett hatlövetűvel és sörétes puskával, 
dzsippek helyett vakkal, Western-utángondolás, kevés újdonsággal, 
az eredeti Commando grafikai színvonalán — egy kört megér, többet 
már nem nagyon. 

Ghosts "n Goblins, Ghouls "n Ghosts és Super Ghouls "n 
Ghosts - azaz a Capcom leghíresebb akció-platformer sorozata. Sir 
Arthur szíve hölgyét a Pokolba rángatta a Gonosz, neki pedig szám- 
talan veszélyen kell keresztül harcolnia-ugrálnia magát, hogy ismét 
csókot nyomhasson a pirospozsgás orcájára. Azon kívül, hogy a 
Ghosts-széria remekül felépített, átkozottul hangulatos játéksorozat, 
van még egy hatalmas előnye — módot ad arra, hogy sírni láss egy 
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felnőtt férfit. Brutálisan-idegborzolóan nehéz játékok, már az első pá- 
lya abszolválásához is türelem és komoly reflexek szükségeltetnek — a 
későbbi szintek pedig felérnek egy lucskos rémálommal. A túlvilági te- 
remtmények folyamatosan ott vannak a sarkadban - jönnek előröl, 
hátulról, alulról és felülről, megállás nélkül. A második epizód termé- 
szetesen szebb (az 1988-ban jelent meg, az eredeti 1985-ös), de já- 
tékmenet tekintetében hasonló kihívásokat állít eléd, mint az előzmény. 
A Super G"nG pedig a Capcom-gyűjtemény kakukktojása: nem árkád 
játék, hanem a játéktermi változat tartalmilag sok helyen eltérő, de to- 
vábbra is nagyon élvezetes SNES-verziója. Kedves, a PS-korszakban 
játszani kezdő, fiatal barátom! Ülj le fél órát valamelyik Ghosts mellé, 
és redlizáld, hogy AKKOR mi számított nehéznek. Aztán indulj neki a 
Ninja Gaidennek, és mosolyogj... :-) 

Újabb vitathatatlan klasszikus, 1989-ből: Final Fight. Metro City új 
pálánpeíeres a köróbbrutca harcós Milelksggortó város Eödzé. 
vetkezeti közt készül rendet csapni, A Mad Gear bandának nem tet- 
szik az új rendszer: elrabolják Haggar lányát, Jessica-t. Rossz lóra tet- 
tek: Cody (a kishölgy barátja) legjobb cimborájával, Guy-al és a dü- 
hös apucival indul útnak, hogy szétpofozza az emberrablókat. A Fi- 
nal Fight beatem up alapvetés, a műfaj kikerülhetetlen aduásza. A 
három felvehető fegyver (fé 
mással bánik jobban), a viszonylag korlátozott mozdulat-tár (ütés, ug- 
rásból támadás, és saját energiát is emésztő szupercsapás a két önk 
egyszeri lenyomásával) ugyan nem tűnik túl soknak, de higgyétek el — 
pont elég. Egy közös FF-menet ma is pont olyan élvezetes, mint tize- 
nöt éve volt. A lemezen a játék amerikai verziója lelhető fel — a japán 
változat introjában a Jessica elrablását bejelentő videó-üzenet végén 
alsóneműben tűnik fel a bájos lányka -— itt ezt nélkülöznünk kell, min- 
den más változatlan, árkád-perfekt. Csapjuk ide a Trojant is: szintén 
bearem up, csak korábbi (1986-os). Poszt-apokaliptikus környezet, 
magányos hős kardal ás pajzzsal felszerelkezve — a pajzsot néhány 
ellenfél képes elkobozni, ilyenkor kénytelen vagy a vad kaszabolásra 
hagyatkozni. A harcon kívül szolid platform-elemek színesítik az akci- 
61— a ponttermelő bonuszokat ugrálva tudod elérni. 

n az SF-szekció: Street Fighter II, SFII: Championship 
Edition és SFII: Hyper Fighting. Őket TÉNYLEG nem mutatom 
be külön: aki Konzol-olvasó létére nem ismeri a fenti három címet, ma- 
gára vessen, és sürgősen lapozza fel a korábban Reiker úr által elkö- 
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és, vascső és katana — mindegyik karakter " 


vetett kimerítő SF történeti ismertetőt, vagy Veres maestro SF Anniver- 
sary Collection cikkét. A kilencvenes évek elején megjelent első három 
SFII eredeti formában, csorbítatlanul kapott helyett a Capcom Kollek- 
cióban - bár tulajdonképpen nem kéne benne lenniük. Ott a tavaly 
megjelent SF: AC, ami tökéletes gyűjteményes kiadás volt. Nekem elég 
lett volna az alap SFII, ha többet akarok, leemelem a pokról a Jubile- 
umi Ediciót.... 

Shumpok az (hőskorból [shump — a shoorem up általánosan elfoga- 
dott rövidítése]! Exed Exes [1985]: vertikális lövölde, 1942-alapok, 
vad POW-gyűjtögetés, kíméletlen boss-ok — a világháború helyett a 
bogárvilágba ülteteve, egy dühös méhecskével a főszerepben. A gra- 
fika egyszerű, de mégis van benne valami sajátos báj, érdemes kipró- 
bálni. Section Z [1985]: sajátos shump, horizontálisan és vertikáli- 
san is haladhatsz a lézerfegyverrel lövöldöző űrhajóssal. Hangulatos 
arab Falyiztálje aláfözelejérítség Trent álimtegkásb dal Késébb 
egész látványos helyszíneken repkedhetünk. Vulgus [1984]: a gyűj- 
temény (szerintem) leggyengébb darabja. Korai shump, power-upol 
nélkül, végtelenül leegyszerűsített játékmenettel, monoton ellenfél-hor- 
dákkal, unalmas grafikai dizájnnal. Nyugodtan kihagyhatták volna. 
Legendary Wings [1986]: üdítő szakítás a megszokott formulával 
s horizontális / vertikális lövölde, a görög mitológiából átemelt ele- 
mek egyesítése a futurisztikus témával. Michelle Heart és Kevin Wal- 
ker a repülés ajándékát kapják az Istenektől — szükségük is lesz rá, 
mert Dark-ot, az őrült mesterséges intelligenciát kell a helyére tenniük. 
Jó témaválasztás, pörgős játékmenet, remek hangulat — kipróbálásra 
ajánlott darab. Son Son [1984]: ő már nem shump, inkább egy lö- 
völde / platformer keverék. Oldalra scrollozó pályák, párhuzamos 

latformokra osztva: a platformok között fel / le mozogva irtod az el- 
lent, és kapod fel a bonuszokat. A koncepció érdekes, a megvalósítás 
korrekt — csak sajnos viszonylag hamar megunható. A Son Son volt a 
Capcom első, az Államokban is forgalmazott játéktermi gépe. For- 
gotten Worlds [1988]: ő viszont nagyon is shump, a Capcom első 
CPS1-alapú játéka, igazi látványorgia. Horizontálisan scrollozó pá- 
lyák, kemény, levegőben röppenő kommandós hősök, és egy új ötlet 
- a power-uppokat nem az ellenfelekből lövöd ki, hanem a pályákon 
elszórt boltokban vásárlod meg a kis tündérkétől. Az FW mai szem- 
mel nézve sem ronda, helyenként kifejezetten látványos tömegjelene- 
teket produkál — újabb bejegyzés a ,határozottan ajánljuk" listán. És 
végül: Pirate Ship Higemaru [1984 - kizárólag Japánban jelent 
megl]: a Capcom Kollekció egyetlen, logikai elemekkel megbolondított 
fáléka ládaipelés és dobálás a kalózkojón, koratol dinyomünkéon 
szaladgáló kalózokkal, és a szétvert ládákból felmarkolható bónu- 
szokkal. Aranyos. 











Mitől jó a Capcom Classic Collection? Attól, hogy sok játékot vonul- 
tat fel, tökéletes, az eredeti játéktermi verziókhoz pixelre pontosan hű 
módon és formában. Ha az eredetiben ketten Éhéet játszani, itt is 
lehet. Ha volt bonuszpálya a végén, itt is van. A fejlesztők ráadásul 
nem felejtették el, hogy egy ilyen gyűjteményes kiadást extrákkal is il- 


SHIELDER 





lik megszórni: minden játékhoz dukál egy setup-képernyő (átkonfigu- 
rálhatjuk az irányítást, feljebb tolhatjuk a nehézséget, sőt, még remi- 
xelt zenéket is választhatunk) és egy bonusz-szekció. A bonusz-szek- 
cióban pedig van minden (javarészt megnyitható. formában), mi 
szemnek és szájnak ingere: részletes játékleírás, tippek-trükkök, ere- 
deti artworkök és zenék. Igen, így kell kinéznie egy retro-gyűjtemé- 
nyek 2005-ben! 

Egyetlen (erősen szubjektív, de annál komolyabb) problémám van 
csak vele: maga a válogatás. Kaptunk Final Fightot, de hiányzik a 
Knights of the Round, a Cadillacs and Dinosaurs vagy a Punisher - 
legalább az egyiket rápakolhatták volna, mondjuk a sok Street Figh- 
ter helyett. Kimerítően válogattak a cég korai lövöldéiből, a gyengéb- 
beket is megtartva — viszont nincs rajta az Avengers, ami nem shump, 
de a nyokvanas évek közepének (számomra) egyik legkedvesebb 
Capcom-játéka. Kevés az ügyességi-logikai anyag: a Higemarun kí- 
vül szerintem simán elfért volna egy Block Block, vagy egy Ataxx is a 
korongon... 

Az általam kipróbált két verzió (PS2 és Xbox) között minimális kü- 
lönbség fedezhető fel: a Dobozos változat valamivel gyorsabban tölt, 
és nem kell multitap a két játékosnál többet támogató anyagokhoz. A 
pontozás problémás (mint mindig, ha retróról van szó), de gyorsan át- 
vágtam a gordiuszi csomót: elsősorban nem a konkrét játékokra (per- 
sze, pontozzam le a Final Fight-ot 2005-ben... :-), hanem magára a 
kollekcióra repül a pontszám. Mert így korrekt. 
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Az: négyes, a Pókember, a Daredevil, az X-Men, és 
















minden mai híres szuperhős alakja nagyrészt még a "60-as 
kévekben született meg a Marvel Comics-nál. Az első Fantaszti- 

kus négyes füzetsorozat után Stan Lee egy új szuperhős alakja után 
kutatott. A Frankenstein, valamint Dr. Jekyll és Mr. Hide hatására 
megalkotta a Hihetetlen Hulkot. Az első képregény sorozatot 1962- 
ben indították útjára. A történet szerint Dr. Bruce Banner tudós egy tra- 
jikus balesetben elszenvedett gammasugárzás hatására mutánssá vá- 
Ík és valahányszor feldöhítik, úlváltozik az iszonyatos erejű Hulkká. 
Ám a központi hős, akiért az olvasók izgulhattak, Bruce Banner ma- 
radt, nem pedig Hulk. Külön érdekesség, hogy kezdetben a szürke 
bőrszínben gondolkodtak, ám a nyomdafesték egyenetlensége miatt 
inkább egy másik — más szuperhős által nem használt — színre, a 
zöldre változtatták Hulk színét. A huszadik Hulk képregény után Stan 
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átadta a történetírás jogát, így az évek során jócskán megváltozott a 
szuperhős karaktere. Például a kezdeti (és mai) elgondolásokkal ellen- 
tétben sokszor egy intelligens szörnyé vált, pedig kezdetben még be- 
szélni sem nagyon tudott, mindössze Bruce legbelsőbb gondolatai, ér- 
zései és emlékei maradtak meg benne, 1966-tól a Marvel rajfilm so- 
rozatot is készített Hulkkal, de a leghíresebb sorozattá egyértelműen a 
CBS által 1978-tól vetített The Incredible Hulk vált. A zöld szuperhős 
szerepét az egykori Mr. Universum, Lou Ferrigno játszotta. A több mil- 
lió rajongó kedvenc része egyértelműen az , átváltozás" volt, ahogy 
sorra Hldörodiak ki Hulk izmai, és szétszakították Bruce ruháját. (Az 
egyetlen megmagyarázhatatlan kérdés, hogy bár ilyenkor minden ru- 
hája leszakadt Bruce-nak, egy rövidebb gatyarész mindig megmaradt 
Hulkon. Az alkotók ezt találták a legjobb megoldásnak, és remélték, 
hogy senkinek sem tűnik majd fel.) 

A képregényekben és a tévében már jól ismert alakká vált, de itt volt 
az ideje hogy megszülessen az első Hulk mozifilm is. 2003-ban az 
Universal be is mutatta Hulk c. filmjét Eric Bana főszereplésével, mely 
a modem számítógépes grafikáknak köszönhetően nagyon látványos- 
ra sikerült, de emellett remek színészi játékot, és mélyebb érzelmeket 
is felmutatott, úgyhogy a filmkritikusok is meg voltak elégedve. A film 
mellé rögtön párosult is a VU Games és a Radical Ent. jóvoltából a The 
Hulk c. videojáték, mely többé kevésbé a film történetét követte, és bár 
voltak benne hangulatos akciók, a ,nem rossz" értékelésnél mégsem 
érdemelt jobbat. Most 2005 augusztusában az alkotók elkészítették 
második Hulk játékukat, a The Incredible Hulk: Ultimate Dest- 
ructiont, mely történetben inkább a képregényekre hasonlít, játékme- 
netében és minőségben pedig a Spiderman 2-re. Nem kevesebbet ál- 
Iítok, minthogy bármit megtel eltek a játékban Hulkként, mint amit a 
filmben láthattatok, sőt még annál is többet! 

Rengeteg párhuzamot vonhatunk Hulk alakja, és pl. a farkasember, 
vagy bármilyen olyan film között, melyben egy nálunk erősebb belső 
(pl. állati) lény tőr elő belőlünk, hiszen maga Bruce Banner is retteg, 
valahányszor elveszíti uralmát teste felett, és minden erejével azon 
van, hogy megpróbáljon megszabadulni ,betegségétől". Van viszont 
egy falaltás ülönbség, mégpedig az, hogy Hulk alakja nem go- 
nosz, sőt a filmben ennél még jóval tovább is mentek, ami sajnos a já- 
tékban nem igazán nyilvánul meg. Büntetlenül bántalmazhatjuk az ár- 
tatlan járókelőket, és minden figyelmeztetés nélkül zúzhatunk agyon 
(nyilván utasokkal teli) buszokat. Igaz, nem is tett volna jót a hangu- 
latnak egy szigorúbb szabályozás, és aggodalomra semmi ok, hiszen 

játék egyetlen része sem nevezhető brutálisnak. Egyébként is más ki- 
jelölést használ a játék az ártatlanok, és az ellenség esetében, így mi 
dönthetjük el, hogy jól nevelt Hulkok leszünk-e, vagy sem. 











Mindenek előtt végezzük el a feladatokat a gyakorló pályán, és gya- 
koroljuk be az alapmozdulatokat. Mindezt egy sivatagi bázison tehet- 
jük meg, amely még nem olyan látványos, de azért már itt is akad 
pusztítani való. Ha végeztünk, elkezdhetjük az igazi történetes sztorit. 
Egy kisfilmben láthatjuk, amint a hadsereg egy kisebb alakulata ráta- 
lál Bruce Banner búvóhelyére. Az elit csapat élén Bruce ellensége 
Blonsky áll, az NSA-tól, aki mint biokémikus, mindenáron meg akar- 
ja szerezni Hulk erejének titkát. Ezután a feladat nem lesz más, mint 
és kijuss valahogy a völgyből, és megmenekülj a katonai erők elől. 
A zűrzavarban megsemmisül Bruce minden felszerelése a titkos házá- 
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ban, Blonsky-t pedig egy baleset során szintén gammasugárzás éri. 
Doctor Leonard Samson segít Bruce-nak menedéket találni, aki 
templomnál húzhatja meg magát. A cél, hogy mindent kiderítsünk 
Blonsky terveiről, és megtaláljuk a gyógymódot Bruce mutációjára. 
Ehhez mindenképpen szükség van Hulkra, így egy speciális műszert 
szerelnek Bruce-ra, hogy tartósan is Hulk maradhasson. 








A templomtól az ún. Jump Markerek segítségével utazhatunk távo- 
labbi helyszínekre. Kezdetben csak a városban lesznek küldetéseink, 
amely nem sokkal nagyobb, mint a San Andreas-ban az első helyszín. 
Először még csak éjszakai küldetések lesznek, de később nappal is 
Tiiszajáheiünk dorákkorriár másjhelyszín isválsáhatóváttál s al 
egy (a training pályára hasonlító) hatalmas sivatagi létesítmény. Ha 
nincsen kedvünk küldetéseket végezni, szabadjára tőrhetünk, zúzha- 
tunk. Megállhatunk egy kereszteződés közepén, és elordíthatjuk ma- 
gunkat, hogy mindenkire ráhozzuk a frászt. A GTA-hoz hasonlóan 
előbb-utóbb megjelennek a rend őrei is, akik elég viccesen le is pró- 
bálnak tartóztatni, és felolvassák a jogainkat. Ha ez nem válik be, 

e keményebb ellenállásba ütközünk, pl. gépfegyveres katonákba. 
Al haladunk előre a játékban, egyre durvább ellenfelekkel kell 
szanbetézlt E Lesznek rakétás katonák, tankok, harci helikopterek, 
és kifejezetten Hulk elpusztítására kifejlesztett mechek. 

A kötelező főküldetéseket zölddel jelölik, ezek viszik tovább a történe- 
tet. A mellékküldetéseket pedig sárgával jelzik, ezek többnyire apró mi- 
nijátékok, melyekkel extra Smash pontokat gyűjthetünk. Ezekből pedig 
új mozgásokat vásárolhatunk a templomban. A küldetésekben többnyi- 
re cuccokat kell ellopni, valamit védelmezni, ellenfeleket elpusztítani, 
vagy ezen feladatok kombinációját elvégezni. Ha közel értünk célunk- 
hoz, a kamera lassan belassítva ráközelít a célpontra, és egy belső hang 
megmondja mit kell tenni, pl. ,PUSZTÍTS". És hát persze ott vannak a fő- 

é rel Vágy egy 200 méléresmedíiívelek 
n harcban eléggé lazán összepakolnak bennün- 
ket. A mentést mindig egy-egy küldetés teljesítése után ajánlja fel a gép. 
A küldetések kezdetben 10-20 percesek, de később akár 30-60 perce- 
sek is lehetnek, köszönhetően a sok-sok újrakezdésnek, amely szeren: 
csére egy néhány másodperces töltéssel megoldható. 
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Hulkként szinte bármire képesek vagyunk. 40-50 méteres magassá- 
gokba ugorhatunk, felfuthatunk több száz méteres felhőkarcolók tete- 
jére, tankokat, vagy buszokat hajigálhatunk, és az egész várost rette- 
gésben tarthatjuk. Ha egy ugrás után landolunk, ott kő kövön nem ma- 
rad. Futás közben pedig megállíthatatlanok vagyunk, pl. nemes egy- 
szerűséggel pöcköljük félre a 10-20 tonnás buszokat. 

Ebbe az ugrálásba, és a felhőkarcolókról felhőkarcolókra ugrálásba 
nagyon jól Fée lehet jönni, főleg, hogy van is konkrétan ilyen külde- 
tés. Baromi látványos, nekem elhi 

Érdekes módon Hulk nem szereti a vizet, ha beleesünk, rögtön ki is 
ugrik. Fontos, hogy folyamatosan új mozgásokat tanuljunk. De még 
felsorolni is nehéz lenne ezeket, annyi féle van. Az egyik kedvencem 
pl. a Steal Fist, ahol egy kisebb járművet bokszkesztyűkké zúzhatok 
össze, hogy azzal szedjem szét ripityára a keményebb ellenfeleket, 
mint pl. a tankok, vagy a mechek. Egy másik nagyon látványos tech- 
nika a kalapácsvetés". Ha ezt elsajátítottuk, hatalmas tárgyakat, pl. 
kankokat ajesővaknél fogval megrogádhatunk, möjéllkörbelendíve el 
hajíthatunk. Közben persze figyelni kell az életerőnkre is, hiszen azért 
nem vagyunk hallhatatlanok. Ez utóbbit zöld energia gömböcskék be- 
gyűjtésével tölthetjük fel, és ha elértük a maximális energiát, az ún. 
,€ritical Mass"-t, akkor még iszonyatosabb erővel rendelkezü ik majd 
átmenetileg. Később elérhető lesz az , Air Recovering" technika, mely- 
nek segítségével ugrás közben visszatöltődik az életenergiánk. Az ug- 
rabugrát egyébként is fontos, hogy begyakoroljuk, hiszen ilyenkor 
nem találnak el, és így közlekedhetünk a leggyorsabban. Az ugró- 
gombot (Xbox: A, PS2: X) tartsuk végig lenyomva, és csak akkor en- 

jük fel egy pillanatra, ha földet értünk. A küzdelmek során is fo- 
imatosan szerzünk ún. Smash pontokat. Fontosak még a gyűjtőér- 





mék, melyeket véletlenszerűen elszórva találsz a pályákon. Ezekkel ér- 
dekes extrákat, pl. képregényeket nyithatunk meg a galériában, To- 
vábbi érdekesség, hegy lódtersnjoron kapunk kódszavakat, hogy 
ezeket alkalmazva, pl. megváltoztathassuk Hulk gatyájának színét. 


ÉRTÉ 


repjátrésts teljesen rendben van a játék, de a grafika igazi erénye 
a sok-sok mozgatható objektum, a rengeteg robbanás, és a marha jó 
grafikai elemek, melyek segítségével igazán átérezhető a pusztítás. :) 
A PS2-es verzió kicsit jobban ködösít az X-eshez képest, és a tereptár- 
gyak is valamivel később jelennek meg, de egyébként mind a két ver- 
ZS SETEKbSTYÉN GEN Óe 

Aizsgéltogy gözíakgólíoes enlékeztenekra hangefekek bedig ne: 
gyon jól el lettek találva. A legjobban Hulk lépteinek öngetése tetszett. :) 

A járték irányítása teljesen adja önmagát, az alapokat nagyon kön- 
nyű elsajátítani, és a nehezebb mozdulatok is idővel könnyen megta- 
nulhatóak. Kezdetben igen könnyűek a küldetések, de később igen ko- 
moly kihívásokban lesz részünk, és bizony gyakran fájni fog egy-egy 
főalanság úiánta Kövelyköttün, de hát végső esetben olfvat áz easy 
mód is. 

A hangulat most végre a toppon van. A sok gyengébb multiplatform kép- 
regényes stuff után most végre kaphatunk egy nagyszerűen eltalált szuper- 
hősös játékot, mely hála a nagyszerű irányításnak, a jól betájolt játékmenet- 
nek, és a látványos pusztításoknak, biztosan elnyeri mindenki tetszését. 







A The Incredible Hulk: Ultimate Destruction egy nagyszerűen játszha- 
tó, akciódús, látványos, és nem utolsó sorban rendkívül hangulatos 
képregény adaptáció. A Spiderman 2-höz hasonlóan itt is egy GTA 
jellegő szabadabb összetett játékmenetet kapunk, és közben mindent 
megtehetünk Hulkkal, amire csak vágyunk. Biztos vagyok benne, hogy 
senki se fogja megbánni, ha beszerzi, azonban nem hinném, hogy 
komolyabb klasszikus válna belőle. Többszöri végigjátszásra talán 
nem jeszin e he a ieerl é sem kele le a végtelensé- 

ig. A multiplay-t is hiányoltam, pedig nagyszerű kooperatív, vagy vs. 
Tázáket csempészhettek volna bele az alkotók a játékmenetbe. Ma- 
rad tehát egy egyszeri 1-2 hetes végigjátszás, de ezalatt mindenki ki- 
válóan fog vele szórakozni, és pusztítani, ezt garantálom! :) 

Krisz 
rajkriszéfreemail.hu 


THE INCREDIBLE HULK: 
ULTIMATE DESTRUCTION 


grafika: jó 


játszhatóság: kiváló 
szavatosság: közepes 
zene / hang: kiváló 
hangulat: kiváló 
,.16:9, dpi 11 
Ps2 memóriakártga Brmb (á8kB) 
analóg irányitó (dual shock) 
HBOR 1 Játékos 
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187 - Ride or Die egy igen egyszerű keveréke az igen 
Asz: FE sees e] 

van benne kevesebb), és a ma már eléggé elavult, autós- 
párbajos stílusnak (ez az összetevő a domináns), aminek 1 
E eat ES e ME Tele t ESZZETTS EN DEGYNBEN 
ját vívó Twisted Metal saga. Valószínűnek tartom, hogy amennyi- 
jé a két stílust nem öntötték volna egyetlen hatalmas olvasztóté- 
gelybe, egyik kategóriában sem állná meg a helyét a játék, hiszen 
PENN E Tee t 
lis autóversenyek mezőnyében is csak igen szerény helyezést ér- 
ne csak el. Így azonban, egy furcsa keveréket kapva azon kapja 
magát az ési hogy egész jól szórakozik a játékkal, köszönhe 
tően a relatíve könnyű nehézségi fokozatnak (hmm... ez elég kép- 
zavaros), és a könnyen teljesíthető feladatoknak, ami — figyelem- 
be véve a játék célközönségét - talán nem is olyan meglepő. 

A játékban természetesen, ahogy azt illik egy kezdő, de ambició- 
zus (kiköpött CJ — San Andreas) atlétatrikós, rommá gyúrt, fukszos 
fekát fogunk alakítani, aki igen gyorsan szeretne feltörni a gödöi 
ből, és ezért nem riad vissza némileg áthágni a törvényeket sem, és 
most nem kifejezetten a ,bukósisak viselésének elmulasztása" miatt 
kiszabott csekkecskékre gondolok. Ez persze elég klisés indítás (a 
MENTA A NE TK ee ea 

ja KEZEKET Ó) A lel ea ed asz le ati us ejlit zeti 
KER e He hr LYse Ma ee Lá és ele azza a ISZ] bár az igen 
MENET KELLET ÉK 
keves Le sílécet e] 
is kényeztet minket a játék, azért elárulom, a sztori megértése és kö- 
vetése nélkül is éppoly szórakoztató tud lenni a game. 

Na szóval, kis barátunk elkötelezi magát az egyik banda mel- 
lett és onnantól kezdve a góré utasításait követve kell végrehajta- 
nunk a feladatokat. (Egyébként nagyon érdekesnek tartom, h: 

nt egy afroamerikai figurát választották ismét egy olyan játék- 
ie; ahol a vezetés is igen nagy szerepet kapott, hiszen Töztudott, 
hogy , fekete testvéreinknek" a vezetéshez éppúgy, mint mondjuk 
a rock zenéhez, igen kevés érzékük van. És még mielőtt valaki 
rasszizmussal vádolna, ezek tudományosan bebizonyított tények: 
de elég, ha csak szétnézelődünk a nagyvilágban: nem sok híres 
fekete autóversenyzőt vagy heavy metal bandát találunk. Viszont 
ha valaki tudja, mi ez a nagy 187 mánia, írja már meg nekem, 
hiszen nem csak ebben a játékban tűnik fel ez a szám, de pl.: a 


GYA 





Ne légy barom című filmben is, plusz van egy olyan mo- 
zi is, aminek ez is a címe: 187 - amikor az iskola harc- 
E LA e áTN 
Bár h sosagezári szgúső keze msoktet ja fiszt 
ralamiben min ill ezik: autó kell a fene- 
DA alá. Ezekből SjEzE Ea Meet] kezdetben igen 
szűkös a választék, kategóriánként egy, ami aztán szépen elkezd 
arapodni a teljesített küldetéseink számával egyenes arány- 
[és A küldetéseket a hevenyészett térképen található ikonoknál 
tudjuk felvenni, én most kb. a játék kétharmadánál tartok, és ez 
idáig teljesen lineáris volt a játékmenet, azaz sosem fordult elő, 
hogy elérkeztem volna egy olyan ponthoz, ahol a játék válaszút 
elé állított volna, és rám bízta volna a döntés, hogy merre indu- 
lok. Viszont bármelyik küldetést újrajátszhatjuk, ha esetleg elége- 
detlenek lennénk a teljesítnényünkkel, ezen felül pedi tájat 
[edes e eze GAS E LÉT ls és előle ai psi több a mel- 
ETSO ESZ E KOZ ek 
A pályákat két fő csoportra oszthatjuk: a versenyekre és az aré- 
[aj jének A versenyek során a legtöbb esetben az amerikai 
nagyvárosokra oly jellemző, színes-szagos neonfényes éjszakai 
utcákon fogunk körözni a vetélytársainkkal egyetemben, némely 
esetben ezek a ,viadalok" áttevődnek nappalra, és a belvárosi 
forgatagból külvárosi gyártelepeken, hatalmas felszíni szennyví- 
zelvezető csatornarendszerekben találjuk magunkat, így téve vál- 
ezés ele Ke Láls e Ae e és alát e ea e LG eza el ZS A 
Ezeken a versenyeken általában hatan indulunk, és már a rajt 
előtt ismertetik a győzelem feltételeit, ezek általában a következől 
Sz ee e SZ S ee ze e LT ÉS eLoN 
Elsőként kell beérni a célba. Elsőként kell beérni a célba, miköz- 
ben az összes ellenfelünket likvidáltuk. . Természetes vannak spe- 
ETET T ENE Nt Teát teNt 
kör végén az utolsó kiszáll" a futamból, de persze a végered- 
mény itt is ugyanaz, vagy mindenkit kinyírni, vagy elsőként átsza- 
kítani a képzeletbeli célszalagot. Ha még nem mondtam volna, a 
versenyek általában ugyanúgy zajlanak, mint a hagyományos 
ee easter állt p leb Cs 4s hetita ee jele 
döngösség: gáz, fék, nézetváltás. Amit viszont sem a Fozában 
sem a Turismo-ban nem találunk meg, az a lövés hátra / lövés 
előre funkciók. Ezek a versenyek ugyanis illegálisabbak az illegá- 
lisnál, és nem csak egyszerűen zsetont vagy az autónkat veszíthet- 








xbox 








jük el, de a presztízsünkkel egyetemben az életünk is komoly csor- 
át szenvedhet, a rivális ess lési élompumpái által. Lövöldöz- 
ni persze mi is tudunk, hiszen a kocsiban sosem egyedül ülünk: az 
ellenséges tűz viszonzására mindig találunk valakit vagy az 
anyósülésen, vagy odakint hátul a platón. Alapban persze csak 
egy kis béna stukkerrel vagyunk felszerelkezve, amivel szerencsét- 
A esd zta akás e zá ie tále lel eltel) 
lövöldözget kifelé. Azonban amikor felszedjük a pályákon szétha- 
feszes vele telágáe alá e és evés alá Age csali sellEzolái 
nák -, hirtelen vérszemet kap, és megjön a kedve egy kis puffog- 
tatásra, bátran feláll az ülésre, kiteszi magát a napfénytetőn, ki- 
dertelie sátora etel e vet zaj toke s rőle ere VÁC ECÉ SÁT et 
tékban, hogy hátrafelé — anélkül, hogy szeg tátsó) MOT 
— a srác automatikusan befogja, ha elérhető közelségbe kerül 
hozzánk valaki, ellenben, ha előrefelé tüzelünk, azért nem árt 
irányban tartani a járművünket is. Az egyszerre vezetés és tüze- 
lés egyébként nem túl nagy kunszt, még ,kulcsos" Zoli barátom- 
nak is rögtön ment, mint az ágyba kakkantás. A felszedhető fegy- 
verek lehetnek különféle géppityuk, shotgunok, nagyobb tűzerővel 
rendelkező pisztolyok, és extrém esetekben például rakétavetők is. 
el DRE ESZO E e ertse kezdte ii a 
szedhető cuccok az aszfaltra telepíthető aknák. Ezek a pályák ta- 
[EA etszkéellette elete Als eket a See MAS ESLTNEY 
hagyományos versenyeken egyébként csak az autónk épségéért 
Dj aggódnunk (a verdánkat segítenek helyrekalapálni az itt-ott 
elszórt egészségügyi csomagok), nem úgy, mint az arénás küzdel- 
ÉNNTÁSHESO SE ESSERE KA (NB zet etesse, 
ható nyílt terepek, ahol kedvünk és a terep adta lehetőségek sze- 
rint kolbászolhatunk, szabadon. j 
Mondok néhány példát, és mindenkinek leesik majd rögtön a 
tantusz: többszintes parkolóház, kamionparkoló. Ezeken a hely- 
színeken általában a mindenki legyilkolása, vagy egy bizonyos 
ideig való túlélés a cél, miközben mindennél több állandóan újra- 
termelődő ellenséges autót kell megsemmisítenünk. Itt azonban a 
[eeed etel HeGANbBKB és Mea a ee etei ell del MÉ- CA to] 
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érzi túlságosan megszórták már őkelmét, nem hajlandó to- 
vább a dolgát végezni (tudniillik lövöldözni az ellent), hanem egy- 
ELL CL ere Le ee M ee ee ölel: ésái 
san keresünk egy eü csomagot, ez általában segít helyreállítani a 
lelki békéjét. Van egy harmadik csoportja is a küldetéseknek, CE 
általában ugyanazon a tengerparti többsávos sztrádán játszód- 
nak, és igen speciálisak. Mondok is két példát: volt olyan, hogy 
jy másik autót kellett védelmeznünk az üldözőktől, de rögtön itt 
ÖZEETT TE eTO ÉTSS 
tek az autónkra és nem mehetünk adott km/h alá, ha csak nem 
akarjuk megvizsgálni, hogy vajon képes-e az emberi szervezet 
túlélni egy, a kocsink aljára tapasztott C4 robbanás erejét (tiszta 
Féktelenül). Említsük még meg a turbócsikunkat, amit egyfolytá- 
ee feje fözéssel), és aminek sokszor fogjuk 
TES Se A e KATE] 
nem szóltam: a pályákat HESS újrajátszhatjuk, hajtva az 
ezüst vagy az arany , jutalomra" , amik különböző kritériumokhoz 
JEGÉN LSE ATÁT Rá TT GrG SP fetotralHEttáS 
ra verdák nyithatóak meg, illetve, például a startnál, ha maximá- 
lis turbóval indulunk, ezüst golyók lesznek a jutalmaink. 
Így a teszt végére, fussunk át gyorsan a szokásos kategóriákon, 
amiken belül értékelnünk kell a játékot. Nem újdonság gondolom, 


MARTIN BELESZÓL! 
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hogy grafikailag az X verzió kicsivel szebb, kimunkáltabb, 
bár ez esetben a PS2-es portnak sem kell szégyenkeznie, 
hiszen akármennyien is vagyunk a képernyőn, a játék so- 
sem lassul be, legalábbis én nem tapasztaltam ilyesmit. Et- 
től függetlenül persze a grafix nem kiemelkedő, bár egész 
jópofa effektekkel van megspékelve a cucc (robbanások, gyorsu- 
lás, ez ellenfelek lézeres kzszánstlteszőká] megáldott tstásse 
LON e ee S reá ses át áe ieie 
hisz mindegyikük kamu néven szerepel), leszakad ez-az, kigyul- 
lad amaz, meglátszódnak a golyónyomok a kasznin. Jós SA Cj 
környezet is, sok minden szétrobbantható, széttörhető, kidönthe- 
tő, van civil forgalom is, amik direkt a szopatás miatt vannak a já- 
ÜSSE oeztel LESLas fee GAL] JESS CIVeL A 
amik pont a , legjobbkor" hajtanak elő, mondjuk egy garázsból és 
a többi. Látványos az is, ahogy az ellenséges autók megsemmi- 
sülnek (belassul a kamera, mint a Burnoutban, csak itt nem annyi- 
ra látványos), és az is mindenkép pozitívum, hogy a roncsok, és 

éldául a gumicsikok is az aszfalton, a teljes verseny alatt a he- 
lyükön maradnak. Lehet nagyokat borulni is, ha például mellet- 
tünk robban fel valami. Az már hangulathoz tartozik, hogy jópo- 
fa figurák szerepelnek a sztoriban, látványosak a videók, a készi- 
tők odafigyeltek az apró részeltekre is, mint például a főszereplő 
kikálózínyakában himbálózó tsjukktár medál; dé ügyánigy még: 
Met ee ee ee 
fee SZG GAS e at áiesu 

TIZET NAL a TÁL VÁ 
mátörfákörözés), a töltőképernyő alatt szövegelő gettó nyelveze- 
Tt] 
[ola atsee tá ás eredet Ára aszzze d etek Sly lelő 
amitől nem nyúl az ember a mute kapcsolóra, és a kocsik hang- 
jaival is megbékélünk, természetesen egyik sem egy Turismo mo- 
eat isis T LON 

A játszhatóság egész jó, igen könnyű beletanulni a játékos ba- 
hel ee ezzel JE lésbe, az autók viszonylag jól kezel- 
hetőek, reagálnak az elképzeléseinkre, és ahogy haladunk előre, 

re jobb gyorsabb, páncélozottabb és peták ANN Mi elel gázt 

nál vár minket a garázsunkban. Negatívum viszont, hogy szinte 
alig találtam pályát a játékban. Egy helyszínre hatvankilencszer 
MSAT CA ant LÉ EL tele ola sut jtás alko ezáo 
vagy esetleg visszafelé kell nyomni a versenyt. 
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Mivel durva nagy keletje van most a hip-hopnak, meg ennek a 
fekás gengszterkedésnek, valószínű, hogy elég sikeres lesz kis ha- 
zánkban is a program, hiszen itt is egyre több fiatal futkározik 
ezekben a vicces bő cuccokban, meg baseball sapkákban. (Amik- 
ről ugyan nem tudják, hogy milyen csapat jelképei vannak felvarr- 
MATAT NT Tá ee et 
bohóság, a fény, a pompa, meg a csillogás...) Így aztán én nem 
állok a siker útjába, és kap tőlem egy hatfelet, ami egész jó egi 
olyan játéknak, ami két nap alatt kivégezhető, és utána már ak 
a multipalyer, vagy az online modusz marad vacsorára. 


Csipi M lee 
Tegye oN TT 
[EE 0 1 1 3 
irtad 
EZEL 
grafika: Mi! 


játszhatóság: jó 


szavatosság: közepes 
zene / hang: Ni) 
CL ETTCÉ él 11 


LELET LEN CK TATTTT] 


PS2 ELST KA 
EGY ÁENT TÉTELE TSA] 
HTLHAi LENEEe TET NTTN 


Krrná a 


v jópofa laza gengszteres autós lövöldözös 
x sokat tölt, kevés helyszín, 
relatíve egyszerű lövöldözés 
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2002-ben debütáló Outlow sorozat eddig sem Playstation 2-n, sem Xbox-on, 
F.A Tsi "Gamecube-on nem aratott elsöprő sikert. Az egyes stuffok mind- 
ind ugyanazon recept alapján készültek: válasszunk egy tetszőleges sport 
(es ÁLtezáó] EST igényes vázat (csupán a stilus legjobbiot he 
lemásolt mojd dobjuk fel a játékot néhány vicots, no meg szexi karoktenel :) Ha- 
LECSATA e z ee A het ese sze ele e aekelsa esz uloai 
Ci CZATS TS ee Gee et ee szá sss 











DALE Áe SZET ell es ee Sao ás eke álat 
Meet SZ Me e et SH USeT 
GT 







JA 

CV Li jöLTEAT CA 
[ASE E Sá Us A 
tűnik a sok-sok nevezetes sportág neveit vi 
[ZA e Tea 
ez See VS ÁLL e ee 
MG ÁS Áe ee ee, 
sen az, hogy az ellenfél térfelén járjon le az idő. :) Játszhatunk online is, de az igo- 
zán komoly kihívást a karrier mód jelenti. Kezdetben csak néhány karakter közül vá- 
ese Löt a odaá E ebe ee eV iC e 
kezésünkre áll. Az egyre nehezülő meccseket csak meghatározott sorrendben jótsz- 
hatjuk végig. A hosszabb meccsek közben felajánlja a gép a mentést, és ha elron- 
ES Ke zt e 
pl. új játékmódokat, pályákat, bonusz filmeket, vagy ruhákat kaphatunk. Azt hiszem 
nem rossz dolog öltöztetni egy ilyen szőke csinibabát, aki ráadásul közben még ki- 
[date ETT ő 

A továbbjutáshoz persze nem csak szexi ruhák, hanem jobb képességek is kellenek. 
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IL e e LL Te 8 B 
to ur eszdtézini CAT a MAGNA 
XS evsstasati ed ete e L e es 


ni azáltal, hogy a ő helyre szerváljuk a labdát). Ugyanúgy . HÉSZ 
EGK Á lesza éz zetett e] 
nr TÉS Té JGsZÜ STT 


ele e eekeske e e tást 
zötti humoros / szexi bejátszásoknak köszönhető. Ezek a kis fák 
Ce eaz ása Tk ÁZ A kezásj ts 
vágásában - érdekesek, poénosok, csóbítóok, de egy idő után egy- 
hangúvá válnak. A pályák is szép változatosak, és olyan ötletes 
Aze e é 
Ház, Scotland Yard. Az X-es verziónál láthotóan finomabb a gro- 
fika, az animációk pedig dinamikusobbak. 

ea VS Ae Ke ele Alaszka rál 
[oszt áeÉt eaelsáá tek aka es e e akeleve tels] 
olyan automatikusan, viszont rendelkezésünkre áll a turbo (RI / R) használata, 
e Let aa éke sales kotetet azza taj 
ee Sly; a komolyabb Virtva tennis / Top Spines múltom ellenére 


Fe 
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Bár az Outlaw sorozat hallatán sokan volomi különleges inyencségre gondolnánk, 
Keke azztesábes fert LGA vA 
csupán egy közönséges teniszjáték, némi humorral megfűszerezve. Legyünk először 
ea e Ma KS a ee ee Tee testet 


A els á ÁL [A ele ás 
elerszepatazászejk Atea kelet Eg] 
FTATAO YASZ TATE es 
ee et 

De én nem szeretek kritikus lenni, nagyon" pedig főleg nem. :) Legyünk belátóok, 
BTS ee ee et la TÁL a a] 
jelesek A ÜZZSTTA jr fi es 
ÉT LEO K TRta AE HÁTEKTET ÉRHET ANT TESTTÉ új 
is megállja a helyét, ami pedig a vicces / szexi [dAalart [Ni kés éz 
ESETE ee ete ek ea lás e ej 
ESA Tee ee Ül 
TT e ez ee 
FALL ETÉ e LE hel e ete elere MoStee ri 
S ae e) 
EE SK A vé 
SAKE es ezsálóó 
szereted a teniszt, mert hióba a sok fűszerezés, ós hiába az az egy-két én 
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OUTLALU TENNIS — 


vatosság: — jó 
ne / hang: jé 
jó 


hangulat: 











vicces bejátszások, szexi csajok 
ban csak egy közönsége isz, 










































iszlabda, az Outlaw Tennis aaakkooor iiis csssa- 
ék! :) 
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Lost in translation — az SNK kvintesszenciája elvész a fúzió- 
ban. Eikichi Kawasaki sógun tapasztalatlan, ám lojális szamu- 
rájai nem voltak képesek a főnixmadárként feltámadt legenda 
As elesel AZA VÁGY ee S SZ e ele Ket U e 
a háromdimenziós tér határainak kitapogatása jellemezte: 
megszületik, majd a Taigetosz hegyéről a mélybe bukik a 2D- 
s korszak hagyományait maga mögött hagyó King of Fighters: 
Maximum Impact. létrejön a torzszülött Metal Slug 3D, majd a 
publikum reakcióját látva villámgyorsan visszabújik a Petri-csé: 
sze nyújtotta töészts szoláriumba, remélhetőleg az idők vé- 
gezetéig. Az SNK Playmore konzorcium jövője ingoványos ta- 
tejen JA a Slug széria hatodik epizódja nem kecsegtet vásár- 
lásra ösztönző újdonsággal, egyéb (publikus) tervet nem vetet- 
ETÉEGÁTBER EP JGAATTOT KEZEK LAST ETTE e pl tetbsss 
tózás — a titánok korszaka lejárt. 

Kultikus sorozatot jól továbbvinni lehetetlen: ezt jól példázza az 
árkád szcénából érkezett Metal Slug 4 8. 5. Az eredeti fej- 





KEL TTTTTTTTTZEZTTENNN 
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álmodozók nem lubickol- 
eV ee MÁ A 
ÉTATS e ez 
fejlesztői környezet — beleértve a grafikus elemeket 
is —, illetőleg egy tökéletesre fejlesztett, makulátlanul 
teljesítő koncepció: már csak tovább kellett volna 
félleszten] új ellenfelekkel, változatos és összefüggő 
szintekkel, egyéb értékekkel. Nem sikerült. Logikát- 
lanul egymásra hajított szörny- és szinthegy, az 
elelás alt áá: ál. leső ÉSZ e LOLA fisstéss 
összekötve. Tankok, katonák, bennszülöttek, zom- 
bik és yetik keringője a kies mezőn. A Slug 4 beve- 
zeti az akimbó vAléN a Slug 5 pedig a fejést e 
EZ Ses ee ÉT 
merül. A friss termék dobogó szíve a technika, de az értéket a stí- 
lus adja: az előbbi úgy teljesít, ahogy az elvárható tőle, az utób- 
bi viszont felemás. A szintek végén lévő kötelező érvényű boss- 
fightok mit sem vesztettek intenzitásukból, ellenben a tervezőasz- 
talon papírra vetett támadó felekkel: hol van már Mr. T, a ,Füg- 
getlenség Napja" -ból kilépett idegen horda, a minden négyzet- 
centiméterén ágyukat tartalmazó hatalmas hajó: van helyette 
Esáse ját scifi robot, 8 méter magas cyborg maszk, lézer- 
löveggel felvértezett Zeppelin, homokjáró tengeralattjáró — ne 
méltassuk eme díszes kompániát. A Slug mindig is gyönyörű volt, 
a 2D-s megjelenítés krémje, a stílusteremtő alkotás pedig már ön- 
magában extravagánsnak hat. A gyakorlatilag változatlan kül- 
sővel nincs probléma, ám az új csapat által létrehozott E djlss 
dzsungel közel sem simul bele az elődök által felállított minőségi 
KEYES ER EPSA Se 
adalék, extra funkciók és egyéb módozatok abszolút mellőzésé- 
vel: a szegényes hármas epizód után a dupla sokk hidegzuhany- 
NT ea else ee A e e 
tibilitása fölényes módon odavetett lerágott csont: klasszikus ér- 
KAT tsz e Ti seáe e ta 

A Metal Slug brand szikkadt tájon árválkodó feneketlen kútba 
dobott aranyérme: a pengeélen táncoló SNK Slaymore re- 
VAa att LES [le ea a lszeeMle Le TI etel ál elelő ee LATI 
har első jelei előtt átcsaptak a cég feje fölött. Az egybecsoma- 
golt negyedik és ötödik epizód nem több egy már évek óta lé- 
tező eszközcsomaggal összedobott fércmunkánál, melynek 
egyetlen célja a rajongók pénztárcájának piócamód történő le- 
szippantása. Stílusos pontszám egy értéktelen bizsuhoz — tes- 
sék a bazárban hagyni. 
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A KISGYEREK, ZBEL 

AKI CSAK EGY FEJBŐL ÁLL TEST NÉLKÜL, 

KARÁCSONYKOR CSALÓDOTTAN FELKIÁLT: 
s DE ANYU, MÁR MEGINT SAPKÁT KAPTAM?" 































rezhetünk némi ismeretanyagot. És ez az ismeret 
meglehetősen bizarr, lehangoló, és egyfajta szür- 
$ ke belső lelki életet tár elénk, ami inkább a benti zárt 
világon túli, valamiért el nem érhető külvilág iránti só- 
várgás. 
A fiatalon festészetet tanult Burtont a Disney karolta fel, 
ahol az első munkája után végül szabad kezet kapott, 
amiből a már akkor egy elég nyomasztó hangulatú 
mozgásfázisos (stop-motion, vagyis amikor kockán- 
ként vesznek fel egy filmet, és minden b. st pic 
cit módosítanak az előzőhöz képest) Vincent Én 
1982-ben. Ez egy olyan kisgyerekről szólt, aki 
egy egykoron dicsőséges horrorszínészt bálvá- 
nyoz, és magában végigjátssza azokat a borzal- 
makat, amiket ő tett a lmjeiben. Ezután viszont 
kissé megijedt tőle a Disney, mert a kérésükre ké- 
szített Frankenweenie olyan megadepis lett, hogy 
csak a! Karácsonyi lidérenyomás DVD extrái közölt 





T: Burtonról leginkább munkássága nyomán sze- 
- 
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lehet felfedezni a mai napig. Ez is egy kisgyerek története, aki- 
nek meghal a kutyája, de ő egy szerkezettel újraéleszti őt. Ezt 
a környékineminézíttólszemmel érvel ifélnékzallérytől, aki 
szért egy malomba bújik el, ohova gazdája is követ - nyomó; 
ban a lincselő tömeggel. A malom azonban kigyullad, de az 
eb önmagát feláldozva kimenti kis gazdáját. Ezt látva az ed- 
dig ellenséges szomszédság megenyhül, és összegyűjtött autó 
aksikkal megint életre keltik a kutyust. Burton első mozifilmes 
munkája, a Pee-Wee nagy kalandjai viszont már összefüi 
az ezen játékban is felcsendülő dalkamok atyjával; Danny. Élt 
man zeneszerzővel, akinek pár szerzeménye beillik valamifé- 
le nagyzenekari Prodigy vagy Dead Can Dance műnek is, per- 
sze az együttesek korai munkáit figyelembe véve. A két elme 
által összehozott képi és zenei kivetülésektől szerintem minden 
depresszióra érzékeny ember tartózkodjon, mert elég nagy 
sséllyal zakínövelni fogják oz gy Jkosrafotólönayilkossági 
statisztikát. 

Burton karrierje viszont innentől megállíthatatlan volt. Beetle- 
jvice, Batman, Batman visszatér, Ollókezű Edward (ebben 
Johnny Depp mellett egy kis mellékszerepben feltűnik Vincent 
Price is, akiről az első Tisgyörekes filmje szólt), Charlie és a 
GCsőkigyánílerólítstolváshattok ebbentaikonzelbon NINagy 
hal, A majmok bolygója, Az Álmosvölgy legendája, Támad a 
Mars! , Ed Wood, James és az óriásbarack (ez szerintem itt- 
hon nem volt látható) és persze a horror musicalnak is beillő 
Karácsonyi lidércnyomás. És nagyjából ugyanilyennek ígér- 
kezik az ebben a hónapban pozita kerülő új bábfilmje is, az 
angolul Corpse Bride nevű (az illetékesek majd valahogy fél- 
refordítják) műalkotás. Ennek az alapja egy régi orosz népme- 
se, amely ráadásul történelmi tényekrő épül. A lényege az, 
hogy egy fiú, miközben a másik faluban élő jegyeséhez igyek- 
szik, megpihenve az erdőben észrevesz egy fura ágat, ami a 
földből áll ki. Erre poénból ráhúzza a jéggyűrűt, és elmondja 
di közésságiíogagalmátmirstélőmészik egyi tervasszonyi 
ruhában lévő, oszlófélben leledző hulla, aki ezután hites urá- 
nak tekinti szerencsétlen pasit (akinek a hangját Johhny Depp 
adja, milyen meglepő). 

Nos, miután mindenkit kiokosítottam Tim Burton témában, és 
elmélkedhetek, hogy akkor mi a fenét írok majd a csokigyáros 
cikk bevezetőjébe, nézzük, ki: mit kap a simafejű csontvázki- 
rály videojáték adaptációjában. A történet arról szól, hog: 
Jack a doktor új találmányát tesztelendő eltávozik a városból, 
ami alatt a három lókötő kölyök visszahozza az életbe Oogie 
Boogie-t, aki köztudottan Jack és a Halloween Town-iak leg- 
főbb ellensége (a magyar nevek legtöbbjét sajnos elfelejtettem, 
így inkább maradok az eredeti megnevezéseknél). A Tökfej 
Király így egy kihalt és fura városba tér vissza, ahol rögvest 
főldlalói kibúvé csontvázak fámadjákíneg; és kezdődhet alvás; 
ros és lakóinak felszabadítása, leszámolva Oogie-vel és a 
szörnyeivel, na meg a három idegesítő kölyökkel, akik lépege- 
tő kádon közlekednek és elég gyakran megpróbálják Jack út- 
ját állni. Ehhez megidéznek egy csomó szörnyet vagy szelle- 
met, és néha ők maguk is beleszólnak a harcba, de persze a 
legyőzésük után szentül megígérik, hogy többet nem tesznek 
ilyet — csak éppen eközben az ujjukat csuriban tartják 
úihátuk mögött, ami mindeni kikörónáltaztadorűázé 
semmissé nyilvánítását jelenti. Fura, figurákból viszont 
akad még pár, hiszen hagyományos értelemben vett 
ember vagy kedves mesehős figurát ne keressünk a 
Burton-féle művekben. Itt van rögtön a állásmentést 
végző figura, akinek két ugyanolyan, csak jóval kisebb 
és magasabb hangon beszélő figura bújik meg a ka- 
lapja alatt. A városháza szellemtelenítése után pedi. 
sayiszjtkel bevarrtezenőltepúlkadi gyerek kal beszélő 

jetünk, akinek a neve Corpse Kid, vagyis a hullakö- 
lyök. A Boszorkánybolt két eladónője szinte normáli- 
san és ismerősen néz ki, hiszen boszik minden valami- 
revaló mesében vannak, és nem csak az adventure ré- 
szekben vállalnak itt szerepet, hanem korlátozott vá- 
lasztékból vásárolgatni is lehet náluk. Dr. Finkelstein 
már az introban bemutatkozik, ő a város őrült tudósa, 
aki az ,open mind" lelkes támogatója lehet, mivel csa- 
varokkal rögzített koponyájának kinyitható a teteje, és 
ezt gyakran nyitogatja is, egy kis agyvakarásra (vala- 
mint ezen jellegzetességét használja ki Boogie arra, 
hogy kicserélje az agyát és ezzel Jack ellen fordítsa, 
aminek a visszaállítása egy elég kellemetlen és gyako- 
ri elhalálozásom miatt újrapróbált részét képezi a boss 
fighteknek). A doki szoláája is jellegzetesen összetá- 
kolt lény, aki viszont egy ki kalcium dús csontkekszért 
bármire hajlandó. Sőt, Jack szerelme, Sally, az életre 
kéltettirongybabai is ai doktoriműkelyébélikerült kis 
itt van még a kétarcú polgármester, a biciklis bohóc, 
Zero szellemkutya (aki egyenes utalás a Frankenwee- 
nie történet kutyusára), és az akasztófa az öt akasztott 
hullával. Nem is értem, hogy miért nem Dae kapta ezt 
a játékot... 

A régi rend és béke visszaállításának elsődleges esz- 
köze a harc, ami megint csak nem adventure játékot 


E az intellekválisabb rétegek számára. Ebben a 








főbb segítségünk a már említett találmány, a Soul- 
robber, ami egyfajta zöld, nyúlós, világító takony a 
csuklónkra tekerve. Ezt Jack ostorként használja, a 
Négyzettel távolra csapva vele, a Háromszöggel pe- 
dig a ragacsosságát felhasználva megragadva ellen- 
séget vagy tárgyakat. A szörnyeket ily módon meg- 
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fogva azokkal a többi förmedvényt lehet letaglózni, ami 
gyakran tárgyak esetében is működik, vagyis például a teme- 
tői pálya ogre forma, bunkóval szerelt lényei elejtett szerszá- 
mával lehet ily módon csapdosni, vagy a doktor pályáján a 
enerátornál a sziklákkal szétzúzni a gépeket. A temetői 
helyesel maradva, a feldöntögetett sírköveket is így kell a 
helyükre visszarángatni, viszont ezt kombinálták a Három- 
szög nyomkodásának a nehezítésével, ami eléggé próbára 
teszi az ember ujjainak a gyorsaságát. Sőt, a doki agyát is 
ezzel a módszerrel kell kicserélni — de ezt majd megoldja szé- 
pen mindenki maga, ne csak én szexeljek a gaméval. A tak- 
nyunkat egyébként lehet fejleszteni is a boszorkányoknál, és 
ha kék lelket kapunk el Jackkal (vagy használunk a leltárunk- 
ból), akkor egy ideig nagyobb hatásfokra kapcsol, ami haté- 
konyabb irtást tesz lehetővé az ellenség között. A harmadik 
lehetőségünk vele az a megfélemlítés, és az 

E] e iránygombokkal tudjuk elkövetni valamilyen 
ellenféllel szemben, akinek ilyenkor ha egy 
piros felkiáltójel jelenik meg a feje fölött, 
sikeres volt az akció, ami beleszámít az ér- 





tékeléseinkbe, és jövedelmező módon több lé- 
lek elhullajtását eszközli ki nála (ez ugyanis a 
törvényes fizetőeszköz a bosziknál). Védekez- 
ni sajnos nem tudunk blokkolással, így marad 
az elugrálás, vagy pedig a joy pörgetése és a 
Háromszög lenyomásával aktivált védő-ta- 
konygyűrű. A harcon kívüli felhasználása az 
ostornak pedig az, hogy ha világító — szipor- 
kázó dolgot látunk valahol, akkor a Három- 
szöggel odacsap Jack, és felhúzza magát ve- 
le. Ez azonban még csak a hagyományos for- 
mája volt a csontinak, mert a történet előreha- 
ladtával képes lesz Pumpkin Kinggé és Santa 
Jackká is átlényegülni! Ezeket az RI és LI 
gombokkal tehetjük meg, hatására pedig Jack 
tűz alapú támadásokra is képes lesz Király: 
ként (némi vörös lélek fejében), télcsontváz- "8 

ként pedig ajándékokat dobálhat a meglepett ellenségekre. 
Ez utóbbi tartalmaz egy átmeneti pajzsot is Jack védelítére; 
ami azonban csak easy fokozaton érhető el, bár szerintem 
elég sokan fogják ezt a csak nevében könnyű módot válasz- 
tani, mert egy gyerekfélének néha ez is elég nehéznek bizo- 
nyulhat. 


MARTIN BELESZÜL! 


Roppant hangulatos és élvezetes mászkálós játék — szá- 
monrra, és ez nagyon fontos, mert én a filmnek is nagy 
kedvelője vagyok. Nem tudom, hogy az eredeti mozi isme- 
rete nélkül milyen élményt nyújt ez a nagyon bizarr, nehe- 
zen emészthető világ, és abban sem vagyok biztos, hogy tu- 
lajdonképpen nekem itt a játék tetszett: tehet, hogy csak az 
varázsolt el, hogy a filmet láttam viszont egy az egyben a 
játékban....2 
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A sima szellemekkel mondjuk még nincs annyi gond, de a 
boss fightok eléggé bedurvulhatnak, ha nem figyel az ember 
eléggé oda. Sőt, ezeknél a főszörny-csatáknál ú yynevezett 
tánc mód" is él, ami azt jelenti, hogy kellő számú kiebosáles 
ütésével hangjegyeket gyűjt Jack, ami ha megtelíti a mérőcsí- 
kot, akkor a csontváz táncolni kezd egy szokásos reflexjáték- 
ban megvalósítva, vagyis a megfelelő időben kell leütni a 
megfelelő gombot, ami nekem meglehetősen gyatrán sikerült 
(szerencsére ez csak opció az eredményesebb harcra, a 
boss-ok e nélkül is megfektethetőek, csak lassabban). Azért 





némi gondolkozós vonal is fellelhető a történetben, bár nem 
nagyon van túlerőltetve, és a legnehezebb része talán az volt, 
amikor a hullagyerek kérdéseket tett fel nekem a csontkek- 















szért cserébe, ami a film ismeretében nem nehéz (csak ango- 
lul van). Ha nagyon elakadtunk, akkor kérjük le a térképet a 
Select gombbal, ahol a feladat leírása mellett a célja is jól lát- 
hatóan meg van jelölve. 

Sokat elmélkedtem, hogy a grafika kiváló legyen, vagy 
csak jó. Kiváló lehetne az miatt, mert szinte egy az egyben 
hozza a film beteg hangulatát és szereplőit! Néha viszont 
picit zavaró benne az interferencia, amit a bi-lineáris textú- 
ra filterezés és az élelmosás hiánya okoz, és némi dinami- 
kus csillogás is lehetne benne, a fix kameráról nem is szólva 
— ami viszont eliminálja a rángatásos és akadozásos gondo- 
kat, amiért cserébe néha nem látjuk, hogy hol vannak az el- 
lenségeink. De a hangulat kiválóságához mindenképpen 
hatalmas mértékben járult hozzá a zene, ami élő, zenekar- 
ral és emberekkel felvett Elíman munka, amit gyönyör volt 
hallgatni még a boss harcok alatt is, ahol például duettet 
énekelt Sally és Jack! Viszont azoknak, akik nem látták az 
alapművet, és úgy ülnek le játszani, elsőre talán bizarr lesz 
a dológ; és inkább én is azt ajánlom, hogy előtte minden- 
képpen nézzék meg a filmet, mert szerintem általánosan le- 
írható az az igazság, hogy a film adaptációs játékok 8096- 
an csak az adott alkotás kedvelőinek nyúj- 
tanak igazi élményeket. 

Dzson Skellington 
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TIM BURTON"S THE NIGHTMARE BEFORE 
CHRISTMAS: 00GIE?S REVENGE 
CTZgel 
ÜL 
grafika: jó 
játszhatóság: jó 
szavatosság: jó 
zene / hang: kiváló 
hangulat: Lát Ci 





1 Játékos 
memóriakártya 8mb (60KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v a kellően beteg film kellően jó feldolgozása 
Xx fix kamera, néhol picit zavaró a csíkozódás 
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mérsih ee eléd ds 
Ni sci efisk alék nni lehető legna: 


gyobb rendben, a legtöbb, amit az evolúció az emberiségből kisajtolni tudott, 
a nappalimban ! hever. (GENE elgáncsolhatatlan é: ésn fudatálk lapot. 

Máskor, higgadtabb perceimben az ellenkező: a fejl jen 
megállt, Él lyben kieli lábán tiprunk, a j 
nok, mint tíz éve, nemhogy az emberiség éggel, de még a ieerelnaó sincsen 
semmi rendben, az evolúció pedig krva idhatja a civilizációt és elmehet- 
nek együtt a búbánatba. Hétköznapi, füll Meye eséé Ebből a lelkisze- 
Év és igencsak leegyszerűsödött világlátásból egere le csodamasinák 

tajamnál fogva rántanak ki és rámripakodnak: Szedd már össze magad, os- 

toba! Tágulj te is, ahogy a vilát yelem és kezdj el vég- 
re gondolkodni amíg még nem késő!" A tudatom ettől 
valóban kitágul, de közben bámay pillanatban hajla- 
mos vagyok újfent nekikeseredni és azt érezni, hogy az 
bari jnak tényleg Beck A végletes állapotok 
között természetesen semmilyen átmenet nincsen, úgy- 
hogy ha pszichiáter va okker minden eddigit :felejts 
el, mielőtt még felírsz heki valamit. A teszt csak most 
következik. 

Mindet , az EyeToy-t csatlakoztatjuk a 

jéphez, aztán a gyárilag melléket Full Vision Lencsét 

Ipattintjuk rá, végül a DVD-lemezt a megfelelő helyre 
rakjuk. Ne ess pánikba, a sorrend felcserélhető. Úgy 
számolom, eddig egy, esetleg két új fogalom ütötte fel a 
fejét, ha szerinted több, akkor arra kérlek, hogy most 
csöndben csukd be az újságot és menj el könyvtárba. 

Haladjunk sorjában. Az EyeToy-ról nem egyszer volt mór 
szó: egy piciny kamera, melyet magunk felé irányítva a TV 
tetejére kell helyezni, minekután az érzékelni fog bennün- 
ket és képessé tesz arra, hogy mozgásunkkal irányítsunk bi- 
zony 98 Hess - edig nat ves tucatnyit. hee 
úgy kell elképzelni, hogy a játékokban mi magunk vagyuni 

zsé ök és önmagunkat Tájuk a háttérben, tsz; 
tek különböző feladatokat teljesítünk, menüben mi 
virtvális nyomógombok l — kontrol: 
lerre nincs is szükség. AR Vision Lens nevű újdonság ar- 
ra szolgál, hogy kitágítsa a kamera látóterét, így a szerken- 
tyű képessé válik egész testünk befogására és kibővíti a vé- 
gezhető mozgások listáját. 

Mielőtt belekezdenék a program megéneklésébe egy 
dolgot feltétlenül el kell mondanom. Az ET: Kinetic nem 
egy játék! Az ET: Kinetic egy fitnesz program. 

Vá z egy hihetetlenül érdekes és újszerű és iz- 
golmas és játékos program, nem csak fitnesz-bérletesek- 
nek, sőt! Ha kikapcsolódás gyanánt nem veted meg a 








CSsKIP GPAUSE — BEHIT GUIEW 
td Í a 












MARTIN BELESZÜL! 


Jon komoly cucc ez a Kinetic! Nem kamu, nem ámítás, nem propa- 


út Ja: ez tényleg egy professzionális, gondosan fejlesztett edzőprogram, 
ő jet alkalmas a test karbantartására és a napi pezsgés 
let let 


nyolítására. Egy probléma van csak vele: rá kell szánni mat 
hogy csináld. Mert he lemész egy terembe, valamennyit biztosan edzeni 
fogsz, ha már ott vagy. De otthon? Mindig van valami a TV-ben, mindig 
van egy félbehagyott játék, és a hőtő is mindig rejt valami finomságot... 
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st (egy kis tornát, kevés meditációt) é 
gyen selgígések sekalól ts vgy férő szegészégeű 
del, ráadásul SE tennéd, esetleg csak simán 
bírod a Sony ájtojos Tecselegi este és magabiztosan olvass 


tovább, ezt a daltmajd" biztos, JEgYIKÁTR IZE 
a klnes. anyádnak és cúdrokis is és le a test 


olyanoknak i: 
gfédekelőetébe élők fodi kenete szelte 
Isznos, mert nem öncélú" program PS2-re, ajánlott olyanoknak is, akik 
amúgy. nem szeretnek konzolozon hancúrozni (hugi, barátnő, kutyus). És való- 
ban, mily meglepő: két jéé án fulladt esztelen mészárlás között j játszva te- 
hetünk valamit az egészségüni 


sas Kínetic 


I NIKE MOTIONVVORKS. 


,, mutasd meg 
féleképpen mu- 
biztos zálogát a vide- 








EGY KÉT HÁ" NÉGY 


Mattnek és Annának különös munkája van, ők a világ első virtvális személyi 
edzői. Rendkívüli elhívalottágukat mi sem jelzi jobban, minthogy az eljővendő 
idöben éjt nappali téve dolgoznak majd a civilizációs ártalmakban dogonyó- 
zó emberiség fisztulásáért. Időt és fáradtságot nem kímélve bejárnak majd öt 
kontinenst és mindenhol felbukkannak, ahol van áram és minden érdeklődőhöz 
szósálas Megin dl Sass lsznalk sotsat ezek sosa kölökelte 
szont kedlsseleás csinosck Álhialóibe nörkéjiéersdsényelépe szált a vik: 
gon az egészség a konzolozás szinonimájává válik majd. Missziós tevékenysé- 
Hökátelssszínetén végzáő piat csok ágyelési ölkölörétel kánelzbléd gés 
mindjárt az elején, bő tízezer forintot), de természetesen jótékony célokra fordít 
ják majd: az állatok számára létrehozott Kinetic kifejlesztéséhez kell. Az egyet 
lá szomorú momentum, hogy e két nagyszerű ember közül a fittülni vágyónak 
EEZAELLSEVélaEttEn LEÜL szervélyt edzárósók egy möEd 

A preferált tréner a felvett adatok alapján (név, életkor, súly, mogasság, 
edzettség szint, EyeToy-gyakorlat, közelmúltban volt-e sérülés) egyrészt 
alkotja a személyre szabott edzésprogramot, másrészt többek között kiszámol- 
ja azt, hogy adott edzés alatt mennyi kalória enyészett el. Az edzésterv tizen- 
E darab napokra bontott hétből épül fel. Az edző lekiismeretésségét bizonyít- 
ia, hogy valamennyi feladotban résztvesz, a képernyőről folyamatosan beszél, 
mindvégig buzdít. Nagyon gondos és nagyon alapos, hiszen 

bemelegítéssel kezdődik és nyújtással ér véget - lő a bizton- 
súg. A napi fő feladatokat kérésre bemutatja és a jelére közben i is folya- 
matos ányáklén szenldld vak valamint MSÉSES. vez ses 
nagyszerű, ol rom ji szervesen öss 
vöemermnaszeta az eedrmdzen s s expurka kba tartozó feladatok 

ást szisztematikusan vállva képezik magát a programot. Különböző szí- 
nek jelzik a különböző zónákat: ké a Cardo (szív, sárga a Combat hard), 
Ét eleeülsienáskás bar 


lában 
úl 


technikákon alapulnak. Egy feladat például a át. 
mi tel. E Ez a feladat 


ű illetve pattogó pirosakat elke- 
seejeele ő böszmászats gave I, melyet 
önyörű elete 


is vég- 
vinni. A Combat 


on leginkább SZESZT 


EE kt ds 
Mind and eladványoi elmélyülést é mérekek 
Me eresz tesen 


















csaka fitness oktatáshoz ért, hanem erősítő feladatokat (ez egy negyedik szín 

a lila), de még taichit, Köze és meditációs légzést is tanít — minderre az 
sek után, fakul kerül sor. Az edző a háttérzenék választásának 
Esés Ebaa alternatívát kínál, e tekintetben úgy gondolom egészen 
jó az ízlése. 

Összefoglava tehát. a ve menetrend a következő: bemelegítés, edzés, fakul- 
kjpegtanínű nyújtás. Mindez együt fél, de később al ár egy órát is ki- 
nis az edzéselemek a tizenkét hét során fokozatosan nehezednek, 
számuk ővül. Fontos, hogy a mester számon tartja a napok múlását, nem let 
het egy nap többet végezni az adott szintnél, illetve a kihagyott napokat nem 
lehet pótolni! Szerencsére gyakorlásra azért van lehetőség. Naponta az elvég- 
zett munka után nem marad el az értékelés sem, ám rossz szó a tanító száját 
egyszer el nem hagyja, angyali türelme van, ért az emberekhez. 
Hiába, ez a munkája. 

Én pedig elepedve várom már a következő kamerás szenzáci- 
ót: az első eyetoyos pszichiátert! 





jegyzés: mivel ez nem igazi játék, a hagyományos értéke- 

Aa 8 éssekel alig látom értelmét, ezért némiképp változtatok rajta, míg 
a szokott jelzők zárójelben vannak.) 

samatór 

samvGpunkass.com 














EYETOY: KINETIC 


SCEE LONDON STUDIO 
MERETE EG NGANA eg 

amennyire szép vagy (jó) 
amilyen ügyes vagy (jó) 
amilyen elszánt vagy (jó) 
LICIT) 

amennyire edzeni szeretsz (jó) 


LL CH 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


1 Játékos 
memóriakártya 8mb (451KB), eyetog, full vision lencse 
analóg irányító (dual shock) 


MACA t: 
KELL LT TOT PAL EEEZ AES Z TT 9] 


9 pont 
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JTA 
CLARA INT 3 Rt 


JATE 


Még csak bemelegítek" 


EXKLUZIV 


Írta JON BURDEN futball rovatvezető 


EZ WAYNE ROONEY harmadik 
ja, de játékszenvedélye továbbra is nő, elképesztő 
méreteket öltve. m lehet elég" - 


Wayne egy villáminterjú során tegnap a pál b ay? 
Sás jágynl, sz § a (7) LJAALYETA ÉS sás 


és így lett . szé sk áá MAGYAR FELIRATTAL PC ÉS 
Mé áemetáetát ásták ttást sú Ét GET C NR azNi 


67 meccset ott egymás után. Még vadlovakkal 
- vagy egy még vadabb menedzserrel - sem 
lehetett volna lerángatni a gyepről, amint három mingya ötttti 54 "7 
ligát és két európai kupát nyert meg. Az átfogó vag s ezt délék (02 o) 
lista Angliától Észtországig nyúlt, de a 603 óra 4 y Es 
folyamatos játék ellenére a United minden meccset 3 E dl rez Mb veleje éa 
megnyert. , Nem gondolnám, hogy ez megszál- 
lottság" - monda Rooney. , Igazság szerint szívesen 
játszottam volna még egy keveset." 

Már most hírek keltek szárnyra egy hasonló GAME BOY ADVANCE 
játék-maratonról a következő szombaton. 
Rajongók ne hagyják otthon a hálózsákot. 





NINTENDO 


NINTENDOGDS. [G] GAMEGUBE. 


www.fifaO06.ea.com 


FOLYTATÁS A 71. OLDALON 


MEGJELENÉS 
DÁTUMA: 
SZEPTEMBER 30. Eemezzz 
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Kesz tekintsünk el a FIFA vag g Pro Evolution Soccer sorozatol 


szokásos összehasonlításától, és foglakozzunk most kifeje: 

teszt alanyával, azaz az Elecironic Arts laborjából érkezett FIFA 
2006 elvileg review verziós gyári, nyomott DVD-jével, amin bár augusztus 
4-ei dátum található, azért nem mentes a különböző bugoktól, és progra: 
mozási hibáktól sem, amikre viszont most szintén nem szeretnék helyet pa 
zarolni. Inkább megköszönném Trepka Károly barátomnak — aki hazáni 
egyik legnagyobb, ha nem a legnagyobb FIFA játékosa - a sok segítséget 
és a rengeteg olyan apró információt, amik felett elsiklott volna a tekintetem. 
Kösz Karesz. 

Mivel a FIFA a többi EA-s sorozathoz hasonlóan liszencelt játék, adta ma 
gát, hogy a game elején ne CG animációt lássunk, hanem a való életből vat 
k sportolókkal, valódi meccsekből összeválogatott videóklippel induljon c 
játék - amiből aztán az előző részekből már megszokott menüben toláljú 
magunkat, legalábbis akkor, ha már van mentett állás a kártyánkon (ugyat 
miért lenne?). Mert egyébként először profilt kell készítenünk, megjelölve a fo: 
vorit csapatunkat, és azt is eldönthetjük kezdéskor, hogy melyik irányítás kt 
lett tesszük le a voksunkat (klasszikus és újfajta, analóg és digitális irán) 
is választható). Bonuszként pedig még akár nyomhatunk egy meccset is (az 
egyébként lockolt) Classic XI ellen, bár ezt a lépést akár kis is hagyhatjuk. 

Tartalmilag a 2006-os FIFA a 2005-höz képest szinte semmi előrelépés 
nem történet, ugyanúgy ismét megtaláljuk a gyors egyszeri meccset (Kicl 
Off), és a különféle játékmódokat (Game Modegs). Itt toléljuk a szokásos baj; 
nokságot, újdonság, hogy a 2006-ba bekerült a lengyel bajnokság, viszon 

minding nincs külön Argentína, így az argentin csapatokat ismételtei 
tek a ,ilág legjobbjai" csapatok között találjuk meg. (Hozzáteszem, ma: 
gyar bajnokság sincs még, na persze ami itthon megy, az nem is nagyot 
nevezhető focinak.) Érdekesség, és személy szerint én nagyon örültem neki, 
hogy a megnyitható klasszikus focisták között megtaláljuk Rudi Vollert is, ak: 
személyes kedvencem volt nagyon sokáig, 

A FIFA 2006-tal játszhatunk online, illetve ugyanitt a Game Modss-nál to: 
láljuk meg a gyakorlást, és itt tudunk saját bajnokságot is készíteni. A kü: 
lönböző játékmódok közül talán kezdjük azzal, amiben történt némi újítás, 
azaz a Manager Mode-dal, ami egyébként már a tavalyi FIFA-ban is meg: 
található volt. A Manager Mode a játék veleje, hiszen itt nem csak a mecc: 
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Cheeks 8 E; 
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Eyebrows 





sek alatt vehetjük kezünkbe az irányítást, hanem szinte minden — a kiválasz- 
tott csapatunk köré épülő — ménedzséti és financiális feladattal is meg kell 
birkóznunk, az elkövetkezendő tizenöt évben, a játék ugyanis mindössze 
ennyi ideig hagyja áldásos vagy áldatlan tevékenykedésünket. 

Ami nagyjából változatlan maradt az a szokásos játékosállomány kialaki- 
tása, adás-vétel, különféle csapattaktikák felállítása, kezdőcsapat-cserepad 
kielölése, azonban jó néhány ez idáig más játékokban nem láthatott jszés 
rű megoldással is találkozhatunk. Ilyen például, hogy a játékosokkal szerző- 
déseket kell aláíratni (külön képernyőn biggyeszti elénk a játék a hivatalos 
papírosi), amiből természetesen oz következik; hogy a szerződésben feglél 
taknak eleget téve, játékosainknak fizetést kell utalni minden meccs után (ezt 
persze a gép elvégzi helyettünk), A szerződés persze egy idő után lejár, 
amit Tegtoszábbítoktt illetve útjára is engedhetjük a játékost, ha pél- 
dául elégedetlenek voltunk vele, vagy esetleg pimaszul magas fizetést sze- 
retne a következő évre. Bevételi forrásaink persze igencsak szűkösek: 
szponzorokra és hazai meccsek során eladott jegyek utáni pénzmennyi 
re korlátozódik. Meglepő módon a támogatók között ott találjuk magyar il- 
letőségű Nemzeti Sportot, illetve az ugyan nem honi, de kis házákten is 
igen jól ismert T-Comot is. A szponzorokkal ismételten csak szerződés kell 
kötni, értelemszerűen minél , jobb" csapatot irányítunk, úgy nőnek meg a tó- 
HgsÉ elvárásai is, kis csapatot menedzselve a szerződés kritériummen- 
tes lesz, sőt még külön bonusz és extra zsózsó is jár, ha esetleg megnyer- 










MARTIN BELESZÓL! 


Megveszed idén is? Persze. 
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nénk ezt-azt. A hazai meccseknél egyébként lehetőségünk 
van a jegyárak variálásaira is (magas — átlagos — ala- 
csony), magas jegyárakat persze csak akkor vezessünk 
be, ha már javában vezetjük a bajnokságot, vagy egyéb 
kiemelt jelentőségű kupameccs van kilátásban, mivel a né- 
zők a játékban sem hülyék, egy utolsó előtti csapat elleni 
arangadóra" nem fognak tripla árat fizetni a belépőkért. 
Szokás szerint megint van vagy egy tucat segédedzőnk, 
akik a különböző (erőnléti, stb.) edzéseket levezetik, és 
akiket megint csak lehet tuningolni, hogy egyre hatéko- 
nyabban végezzék a munkájukat. 

A játék taktikai része, az sajnos megint csak nem túl ki- 
emelkedő (ráadásul maga a taktikai képernyő stílusa sem 
lopta be magát a szívembe): nem akarok hasonlítgatni, de 
más fociban (vajon melyikben) sokkal mélyebben nyúlha- 
tunk bele a csapatba. Itt a FIFA 2006-ban igen kevés csa- 
patfelállás van, ráadásul nem variálhatjuk külön-külön a 
jöések jesz helyezkedését, helyzetét, és azt sem, 

ogy mennyire kísérje a támadást, vagy hogy milyen in- 
tenzíven segítsen ki a védekezésben. Ebben még rengete- 
get kell fejlődnie a FIFA sorozatnak, mert a nagy vetélytár- 
sai simán lezabálják a fejét. 

A taktikai részről talán ennyi elég is, és azt is csak röviden 
jegyzeném meg, hogy természetesen nem csak a különböző 
országok első ligái kaptak helyet a DVD-n, hanem másod 
és harmadosztályokat is találunk, evidens módon valódi 
csapatokkal, valódi játékosokkal: Van kismilíiárd. beállítási 
lehetőség, statisztikai adat, és lehetőség, ami nagyban meg- 
könnyíti, hogy a saját képünkre szabjuk a programot, amit 
aztán a My FIFA 2006 menüpontban el is menthetünk. 

Nézzük azonban mik is az igazi, valódi, tényleges válto- 
zások akkor, amikor elkezdődik maga a játék. Szembetű- 

s Jócskán újratervezték, 


nő például, hogy a nézőközönséi 
És pillanatban ez áll legközelebb egy valódi nézősereg- 
ez, sokkal jobb, mint a 2005-ben. Aztán rögtön, amit 
megtapasztolhatunk, hogy végre lecserélték a már időtlen 
idök óta kommentáló klór (sajnos elfelejtettem a nevét, 
pedig a Karesz mondta is) egy új figurára. Maga a játék: 
tér, és a játékosok grafikai megjelenítése nagyjából válto- 
zatlan maradt, ami egyáltalán nem jó, mivel a FIFA 2006 
egyáltalán nem tartozik a kiemelkedően szép kategórió- 
ban. Nagyon furcsa még mindig a játékosok mozgása, az 
egyedüli, amit ki tudnék emelni az a kapusok viselkedése. 
Határozottan nagy fejlődésen mentek át, és valószínűk 















nagyon sokat foglalkozhattak a lemodellezésével, mert el- 
képesztően jól mozognak, reagálnak a hálóőrök, fény- 


évekkel jobban, mint a FIFA jet ú 

A FIFA 2006 erőssége viszont a jótszhatóság megreformá- 
lásában rejlik. A 2005-ben ugyanis nagyon egysíkú, egy 
sémára alapuló volt a játék, mindig ugyanazokat a dolgo- 
kat, bevált módszereket kellett alkalmazni, amik ugyan cél- 
ravezetők voltak, viszont így n. hamar megunhatóvá 
vált a játék. Ilyesmit most egyáltalán nem tapasztalhatunk, 
szerény véleményem szerint olyan, mintha a teljes Al-t lecse 
rélték volna egy újabb verzióra (talán már az újgenerációs 
konzolokra írt algoritmusok dolgoznak itt is2). A gép irányí- 
tolta játékosok elképesztően. élethűen viselkednek, teljes 
mértékben együtt élnek a játékkal. Valószínű, hogy a prog- 
ramozók nagyon sokat Pro Evozhattak, miolatt fél szemmel 

ában az angol bajnokaikat sasolták, mert mindkét 
dologból merítettek ötleteket. Jó néhány új, a jobb 
analóg karral kivitelezhető csel került a játékba, és kiemelt szerepe lett a lab- 
datartásnak, a keresztlabdáknak, és a hosszú, akár negyven méteres indítá- 
soknak is, akárcsak a való életben. Sokkal nehezebb szerelni a gépet, baro- 
mi jól megtartja a bogyót, és kifejezetten okosan passzol és helyezkedik, a vé- 
dekezésben pedig nagyon résen van, igyekszik lefülelni a passzokat. Egyéb- 
ként az Off The Bull, és az ,úgy veszem le a labdát, hogy már indulok is be- 
löle" technikák is benne vannak a játékban, mint ahogy az abszolút kénysze- 
rítő, vagy a labdaátlépéses cselek is maradtak, a kényszerítők pedig mintha 
egy fokkal jobban is használhatóak lennének. 

A FIFA 2006 teljes kiismerésére egyébként minimum három hónap folya- 
matos játék kellene, mivel jócskán átalakult az irányítás (mint szinte minden 
évben), az összes gomb és jó pár kombináció játszik, és ebbe beletanulni 
igen komol Itést jelent. Mint minden évben most is vannak új gólörö- 
mök, és néhány újfajta jelent (mint pl.: amikor a bíró kibékíti a játékosokat, 
vagy ami még nagyon tetszett, hogy szögletrúgásnál nem ésök azt látjuk, 
e. a játékos leteszik a labdát, hanem azt is, ahogy valaki a pálya szé- 
léről odadobja neki a lasztit). A szögletek teljesen átalakultak a tavalyi iko- 
nos módézetkézi képest, viól hogyt a szabad túgésí té új EGK köl lebőb 
(tessék gyakorolni a Practice-ben), Sokat fejlesztettek még a kapuk hálójá- 
nak Fizikáján, jobban nyúlnak, élethűbben csapodnak be a labdák. Az is új- 
donság, hogy fő egy játékos elkészül az erejével, meccsenként egy alkalom- 
mal jelzi egy kis ikonnal, hogy cserét kér. Az ikonokhoz tartozik még, hogy 

IZ en szabályt megint egy kis bíró-ikon jelzi (és egyre jobban alkalmaz- 
za az előnysza ályt; volt olyan, hogy a bírósporttárs megvárta a támadás 
belejezését, majd utána adott egy, előző szabályiolanságárt sárgát), plusz 
még a kapusok időhúzásánál is egy óra ikon jelenik meg, figyelmeztetve ar- 
ra, E tovább feszítjük a húrt, bizony sárga lap lesz a vége. 

Mondom még egyszer, hogy a játszhatóság az, ami durva set fejlődött, 
sokkal élethűbb a játék, rengeteg spontán tre is életszerűen reagálnak 
agépi játékosok, és sokkal ésszerűbben játszanak, mintez idáig bármelyik El 
FA ját bon. Hangok. Az új kommentátor rendben, magyar himnusz szépen 
szól, az meg aztán teljesen mindegy, hogy milyen zene trackeket táp 
össze, szerintem. Említsük még a negatívumok előtt a FIFA Retro-t, amiben a 
"94-es FIFA-val játszhatunk, illetve végignézhetjük a sorozat fejlődését, né- 
hány nagyon szép, valódi meccsekről kiollózott jelenettel egyetemben. 
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Az egyetlen súlyos hiba, amit fel tudok róni a FIFA 2006-nak (a taktikai 
rész elnagyoltságán és hiányosságain kívül), hogy eléképesztően kis figurák 
rohangálnak a gyepen. Olyan, mintha gyerekjátékosok szaladgálnának a 
Kiívatalosnál sokkal nagyobb pályán. És ez bizony egyrészt nagyon illúzió- 
romboló, másfelől pedig a játszhatóságra is kihat. Hiszen pont azért van 
annyira nagy helyünk cselezni, és labdát tartani, mert a kis játékosoknak a 
nagy pályán sokkal nagyobb területe kell bejátszaniuk, mint a való életben, 
ezért fézzétléa időben odaérni, vagy területet védeni, hiszen mindig lesz 
szabad része a pályának. Szóval mondhatják, hogy nem a méret a lényeg, 
de ez nem az a játék... 

Ettől függetlenül persze, szerintem nagyon jó lett az idei FIFA, igaz so- 
kat kell tanulni az irányítást, de megkockáztatom, hogy a sorozat legjobb 
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11. te kodgjélelehelsse ti LE GGT es 
lenthetem, hogy lassacskán a japán 
Dada sej al) ELABES MLLE VÉ 
cemmé. Elképesztő, milyen iramban adják ki 
ET get eft ee Mása 
ea-ra, la Pucelle Tactics-ra vagy a Phantom 
LGA ez áá en e ale at ÜLGÁ st 
rópában is megjelent. Óriási dicséret illeti ezért 
Dee á ee TA e TU 
a relatíve rövid programozási idő, Eb még 
nem vált a minőség rovására. Pont ellenkező- 4 
leg, játékaik egyre jobbak lesznek! A 
NIS a cuccai lassan a minőség és a megbízha- 
EZT ESZT TT Te e ele MA Ea kesoi atö 
zonyít, hogy eddig valamennyi munkájuk átla- 4 
gosan jó értékelést ért el, a világ összes neve- 4 
sebb on- és offline ks inajásset ösi Me 
keV LGÉe szo eul ale 
fé dts LUNS Szát tál] sa 
CSE k Tee 
kétsi EZER 
Mindezek tudatában talán nem meglepő, 
ee ee 
kai Kingdom kiadásával sem tört meg. Min- 
KTGJTSSSRMÁ BEAT GEES ÉRETÉ 
[dZAON É 
Ittvan mindjárt a történet, mely leginkább Dis- 
gaea-ra emlékezteti az embert. Ezt egyébként 
maga a főprogramozó Yoshitsuna K. Hi 
is jigostágbó ÜAgesN 
Hasonlóan tehát a nagy múltú elődhöz, ezúttal 
is a Netherwrorld (Alvilág) körül bonyolódnak 
CL AVAT Tear at ee ját e e a CES 
talan világ létezik, mindegyike saját Alvilággal. 
Iddo A ES ee ert Me e ESÉLY sztó 
LN SA Me kekálk at A 
ELNE Se ES S GOD ÁN 
borúba bonyolódnak egymással. Történetünk 
eg ee ja HAN z 
[rosi bon ER Ci aA Su N 
[SALA e MSZT e Yet Li 
bizonyosodni a jóslat valóságtartalmáról, ezért 





kete értelemben is. Fogékony játékosok hihi 
lenül jót szórakozhatnak a programon, főleg 
karaktereken. Mindegyik szereplő egy óriási 
e lez YE H.A) (elle eelltszt e LT 
A LN e KS lak G LN eTozjÉsZa 
Ms ea felé ess íte ele [ESZ R A ES 
) hát mégis csak egy alvilági királyról van szó! 
fát tehát a humor a legnagyobb erősségel 
eds os álezzll esőt edge y ése e eale ilLtse) 
szokhattuk, sőt el is várjuk. Mindez persze net 
aztjelenti, hogy a j ? 
köl denk szá 

A harci rendszer teljesen ok, hasonlít a koráb: 
KASA S e ee ee LÜL 
zik is tőlük. A történet elején még a kutyaházoi 
kívül nem rendelkezünk egyéb épülettel. Mielőt 
CATS ee ESO Le I 
rehoznunk a különböző tereptárgyak (fák, kö-i 
vek stb.) éréjzesst ee ee Ne el 
kapun közlekedhetünk a világok között, így le-i 
E EL AN eké a át es ÁZTN 
LEZECEZT e See AE eAá ös eke] 
épületet (kórház, rétjéntk stb.), így birodalmunki 
bővülni fog, mind méretét, mind le 
LES 

A csatákban a főszerepet a könyv alakú Zetta 
ÁÁ ESZ TMTE KLTE TSA 
előhozni létrehozott embereinket, hogy épp! 
mennyit maximálisan az minden pályán változ- 
LEAST SS Tee ete dL tl SEL GTA 
LN VALL SOM E TÁN HÜSTT A 
majd az Execute paranccsal végrehajthatjuk 
azt. Fontos, hogy az ellenfelek leverése után 

MAs Ezé Ebből minden pályán meg- 
atározott mennyiséget kell összeszedni, és ha 
[4 n, akkor választhatunk, hogy folytat- 
ig] [s vagy abbahagyjuk a küzdelmet. 
Természetesen az előbbi a Fejlesztések ESZT 
STT S 
TAL TET TSA LE tLáteÉ eteti 
lyák alakja véletlenszerűen változhat), de van 
opcionálisan megoldható labirintus is. Lénye- 
(ef ee Eat LA e ere e ÁLLT ZEN 
Hy ZRNJSZÁTTE etés sol iefttbsssset TEAT 
ES IR e zátee et É eV ALÁ 
[gts mzdstk (2731 sé 64) he hetek, A 
rogram tartalmassága tehát a legnat (ezdeli 
tett [CLA rákenni [41] PELÁÉTA Ze 
CT ME AZT TeTS 
getéséhez hetek kellenek. 

Ami a Makai Kingdom audiovizuális részét illeti szin- 
tén elégedettek lehetünk. A grafika ugyan semmivel nem 
jobb, mint az elődökben, sőt a Stella Deus után ,csak" 
egy jót ér, ám ennek ellenére szépen megrajzolt, és ami 
a legfontosabb, hogy stílusos és egyedi! A program ké- 
Netet etet mivel minden kicsit söl 
Ne Ze te asse ae tzáti 
csit — a Disgaea-ra hajaz, ami eddig nekem a legjob- 
ban bejött a NIS anyagok közül. Az audio résszel sincs 
[ea T A elte meter AA lete elő ezres vel) 
betaláltak, mind az angol, mind a japán szinkron na- 

on üt, remekül érzékeltetve, sőt juszt a történet 

MLS O A 

Hibák? Igazából nem sok van. Talán annyi, hogy bizo- 
nyos harcok kissé hosszúak, melyben benne van a mo- 
notonitás csírája. Ráadásul az ilyen anime-s, humoros 
anyagok nem mindenkinek jönnek be, hisz aki nem 
eléggé fogékony, az valószínűleg nem fogja annyira él- 
Ká tő ALA e S LSE] 
PIE LDT et e eleg e LGe a 
KE LLe GEES e esze ee ge CAT 
kese SZs ea Má ae lies [etre SZU LL Bi 
anyaggal és bejött, akkor az ajánlólevél már megvan, 
[ae e Ve] 
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z: e tl 
Ke e e kit 
Sás el ee e será ee ee ÍR MAKAI KINGDOM 
jdgatsttsztien [Apr S e tert Tu ESZ ZTEZZTOTTT 
a dolog fordítva sül el, a könyv semmisíti meg Zetta világát, A na- MTA TT] 
gyúr csak úgy tud menekülni, ha lelkét egyesíti a könyvvel. j 4 Ci zeEnaTT ő 
tán Zetta elveszti birodalmát, hatalmát, sőt még a testét is, hisz a LISA ESR tet 
[Neee ea ete ee] Ve OGL B 
azonban új képességek birtokába is kerül, hisz a Sacred Tome-ba, ha vala- FTV 
ki beír valamit, akkor az valóra válik. Zetta egyből mindent vissza akar sze- zono / (dekueje 
keze prime ekezet áje sakriesáljkzű DOLGE ES 
MEA ásták ákat eu es 
SALE OSÉLE SÉT TÉR TÁST cz ME vtsz 
apró kutyaház található, semmi több. Zattának mindent elölről kell kezdenie, 
la kisiny világból ogy batóknas birodáknat kel feléptories Ném 
lesz egyszerű, hisz ezt a többi Netherworid úr nem nézi jó szemmel, vetély- 
jee fjégsesi E flera ő 
DtáetÉsAN MTE TEN ere 
SAL Az ssal komolyan vegyétek a sztorit! A történet minden 8 D o ig t 
s a EZEKTOL TES 
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több, mint 8 évvel ezelőtt jelent meg az Armored Core első 
PS1-re. Az eltelt évek alatt sorozattó fejlődött § 
játék igen színvonalassá vált, ma már talán azt 
is ékkel hogy ez lett - némi retorikai túlzással élve - a ! 
rechás rékok ( Gran Turismo-ja. Igaz a sorozat még korántsem töké- 
légíti a mecha rajongók igényeit. Az új epizód a.) 
line:  Aronred Core 3 címet viseli, és pontosan azt nyújtja, 
: azaz a sorozatot nem forradalmasítja ugyan, de 
égyenétsséntk teljesít, így a rajongók számára biztos választás. 
Akik ismerik a Korábbi részeket vagy csak szimplán jó oz emlékező te. 
hetségük, azoknak biztosan rémlik, hogy mintha már teszteltünk volna 
egy AC3 című játékot. Valóban í így volt, di, bb mint egy éve. A Silentli- ő 
fék tulaj nképpen az előd új sztorival felvértezett változato, azaz. 
jat ] 
epizód után játszódó történet olt veszi fel a fonalat, ahol az 
maradt. A Controller bukása után a pusztasággó ltröldlak 
hotóvá tétele megkezdődi új jtmerelen gonosz tűnik fel 
len ések tűnt egzisztenciát csak Silent Line né- 
aki a legnagyobb akadályává válik a földi békének. Por 
a Raven nevű szervezetre vár a felodat - és így 
hogy megt a Srl és megállítsa a Silent line-t, 


ítenem oz izgatott rajongóknak, hogy 


a Silent Line:AC3 tes ék. azelődök által kitaposott ösvényen ho- 
mik 


lad, Mindez t jelenti, hogy semmiféle jet ee ne számí 
hozj ki épest. Ez émiképp 


ni. Viszont oz is igaz, 
kortatikag ugyanazt koz 


elején a GT-s hosonlat egyáltolái ek 
képzelhető alkatrészt felíhotuk vogy fejleszthetünk. Veetrkűj új vége 
kat, testet, fejet, motort és persze ami a legfontosabb, 

fi. is. Gyakorlatilag abba az irányba fszéni jük Hej et, ánet 
típusú játékosok vagyunk. Ha ékonyobb eonyabb jól § irányítható 
Sá kedveljük, akkor kisebb vito cuccokat kell vennünk, 
számolva azzal, hogy tűzerőnk kisebb ézlg ugyon, de jobban irónyíthoz 
tunk. Inkább izomból akarunk megoldani mindent? Akkor fejlesszünk va- 
lami behem t, amellyel akár egy ütéssel elintézhető bárki. Mindez 
csak rajtunk áll! A fenfiek fé yében talán érthető, h k eleje na 
gyon nehéz lett. Az alap mechánk nem valami erős, ol ara éputas da- 
rab. Ha nincs mentett álésunk korábbról valami fejlesztett izmos cs robotol; 
akkor bizony jó pár küldetésben szenvedni fogunk, mire lesz annyi Á alop ! 
tökénk, hogy javítsunk mechánk tulajdonságain, saját szánk íze szerint.) 


3 Mondjuk eza ! korábbi résznél is í volt, azaz olt is az fe néhány óra. ! 


hatalmas kihívást jelentett, bele kellett rázódni a programba, Főleg a ne) 

hézkes irányítás miatt, mely okozhat kellemetlen perceket. Én szeretem, ] 

ha egyjátékotazekő pillanattól tartás jól tudok kezelni, és nem kell i 

kat gyakorolnom, k. (Sajnos ez egy visszatérő hibája az 
AC sorozatnak.) 

Visszatérve kicsit a fejlesztésekre, ezekhez természetesen 
pénz is kell, melyhez Tüldetések (Mission) teljesítése révén] 
juthatunk. Emellett a történetben is így mehetünk tovább - a 
sztoriról még mailben is sok EKESEN ig kopni. 
meg kell említenem, hogy a missziókból a szokásosak állnak! 

-. rendelkezésünkre, de hát ebben semmi meglepő sincs, hisz az 
részekben már minden ötletet előtek aki Akük 
közben figyelni kell, hogy mennyi lőszert használunk, 


letve mekkora sértéseket s szedünk be. Mivel a feltöltés és a javítást le- 
e a ivtalomból, í íg han han igyézunk akár veszteséggel is zórha 
tunk egy: tehát sűrűn menteni, és ha valamelyi 
szint valaldő ezel e rokezdeni oz egészet. Mit 
. pálya végén értékelést kapunk yünkről. A legjobb az 5 foko- 
. zat, ezért extrák járnak. Egyébként érdemes minden pályának vala- 
mennyi négyzekcentiméterét megvizsgálni, mert találhatunk rejtett cuc- 
cokat! Biztosabb anyagi forrás, igaz nehezebb is az Arena. Mivel itt a 
sztori EEREL elo kell megküzdenünk az ellenfelünkkel, ezért HZ 


ú TRldleale lanság 


színvonalon moz; 


épi "inkelni P52-kei? Ha valaki tudja váloszt, legyen oly ki 
dobjon már egy mailt. 





A végső konklúzió meghozatolán 


képpen szerezzék meg a sorozat rajongói, mert biztos, hogy nem 
Hl Jong ogy 


it nehéz kjizles kere Minden 
nak benne 


csalódni, Mások azonban, akik csak most ismerkednek ezzel a mechás témával, 


Mg 


. talán tegyenek vele egy próbát, é és csak utána döntsenek. 


. Veres Miki 
veres.miklos freemail. hu. 
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ESŐBEN EOWWARD FUDRA, : 
VEDD FEL A FULL METAL JOCKETETI WA 


je van a nyárnak, hűvös szelek járnak, nagy bánata van a 
Viz EZÜST Ka ertem ldgomivebe önét és 
FMA cikkemet, pláne nem egy ilyen depisbe, ahol szegény 
cinege madárnak a köcsög Varjú Varga Pál nem ad cipőt, hanem 
a zsíros ügyfelekkel foglalkozik, mint a daru, gólya meg a bölömbi- 
ka. Én a cinege helyében nem búslakodtam volna, hanem hívom a 
haverjaimat és a varjú csőrét feldugom a saját kloákájába, de hát 
ez az én hozzáállásom az ilyen problémákhoz. 

Az Elric testvérek sem éppen visszahúzódóak, ha valami gond van, 
bár a fiatalabbik — aki a biroi páncélba zárva várja, hogy megta- 
lálják a Bölcsek Kövét — óvatosabb mint a hirtelen haragú bátyja, 
akit még mindig azzal lehet a legjobban felhúzni, ha a méretére 
tesznek megjegyzéseket. (Nem fordítva? Martin) A játék má- 

sodik része olyan helyen kezdődik, ami az anime-t ismerők lelké- 

ben nosztalgikus emlékeket ébreszt, mert Liorban, a sivatagi vá- 
rosban találkoztak a testvérek először az első részben. Most 
azonban valami fura van a levegőben, amit Alphonse meg is 
jegyez, mire Edward azt monja, úgy hallotta, itt a többség 

a Napisten, Leto követője. A csodákat a pról i, á 

igen valószínű, hogy a háttérben az alkími. 

jegyzem, ez napjainkban is így van, mert az álta- 
lam látott vallási csodák hátterében általában a hipnó- 
zis valamelyik fajtája volt érezhető (a hallott csodák- 
ra meg nem adunk, hiszen a hiszékenységnek is 
van határa). Ám nem ez a becsapás teszi érdekes- 
sé a dolgot Ednek, hanem az, hogy feltámasztásos 
csoda is történt, aminek pedig köze kell lennie a 

bölcsek kövének, amit annyira keresnek, hiszen ezál 
tal tudja csak visszakapni Ál a testét, ő pedig a felál- 
dozott kezét, ami helyett most a legfejlettebb páncélzat, 
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az automail működik! Fel is kerekednek a kis lacikonyhából, ahova 

beültek enni (mármint csak Ednek kellett némi tápanyag ugyebár), 

de Al a behemót testével leveri a rádiót, amin az előbb éppen a szo- 

kásos vallási agymosás szöveg ment, a tulaj pedig teljesen kétségbe 

esik, hogy most mi lesz vele. A fiúk persze simán visszaállítják az 
álla 


eredeti állapotába alkímiával, viszont ez felkelti olyanok érdeklődé- 
sét is, akiknek feladatuk megakadályozni olyanok bejutását a város- 
ba, akik leleplezhetik főnökük, az emberfeletti szent próféta istenem- 
ber csalását (ez miatt félnek korunk csodatévői is a bűvészektől és a 
hipnoterapeutáktól, mint a tűztől). Így hát a testvéreket kis fogadóbi- 
zottság várja a templom felé vezető úton, akiknek a vezetője azt 
mondja, semmi személyes harag nincs, de neki követnie kell Leto pa- 
rancsait vakon és feltétel nélkül. Ez most azt jelenti, hogy a felfegy- 
verzett szent biztonsági szolgálat laposra szeretné verni a két perso- 
ne non grata-t, viszont ez már a betanításos része a játéknak, és a 
játékoson múlik az, hogy ez ne sikerüljön nekik... 

Bár a játékot csak azoknak ajánlom, akik tudnak angolul és isme- 
rik az eredeti rajzfilmeket is, valamint van külön tutorial pont a fő- 
menüben is, de azért nagyjából leírom az irányítási lehetőségeket, 
hátha nem világos és egyértelmű valamelyik, bár 8096-a ismerős le- 
het az első részből is. Az alap harchoz csapkodni a Négyzettel tu- 
dunk, ami jelentheti az automail kezünket vagy egy materializált — 
anszmútéli fegyvert is. A fe esdhosztálanák viszont nagyobb ha- 
tékonyságot a  láromszög bevonásával tudunk adni, főképp, ha 
kombináljuk a Négyzettel, ami jó kis kombók ráverését jelenti az el- 
lenfelekre. Néha ilyen kombózásoknál az Xbox-os ,Dzséd Empájör" 
jutott az eszembe, mikor végigkombóztam hat métert, miközben az 
ellenség már rég kitért az utamból. (Hé, te játszottál egy X-es 
ése hőt csak olvastad a cikket? Martin) Az ugrás 

asználata is jó harc közben, de inkább a védekezés azon fajtájá- 
nál érdemes az X-et nyomni, ha valaki olyat nyom ránk hogy repü- 
lünk pár métert, ugyanis ilyenkor ha jól időzítünk, Ed nem marad a 
földön fekve, hanem rögvest talpra ugrik az esésből, és már lehet is 
vele eszközölni az ellentámadást. Az ellentámadásnak viszont meg- 
van a jobb módszere is, amikor jó időben nyomjuk le a védekezés 
(R2) gombot, pont amikor ütés vagy rúgás érne minket, amivel ilyen- 
kor igen nagyot sózunk a védekezésképtelen ellenfélre, szóval ezt a 
mozgást gyakoroljuk be jól. Az R2-vel még lehet ügyeskedni példá- 
ul oly módon is, hogy futás közben lenyomva gurulunk egyet a föl- 
dön, szóval a jó harci stratégiát mindenki kialakíthatja magának. 
Sőt, védekezni lehet az előző részben megismert kötömbbel is, amit 
a Kör gombbal tudunk magunk elé növeszteni, és jó ideig blokkolni 
vele a támadókat, esetleg ráugorva feljutni egyes magasabban fek- 
vő helyekre. A magasba jutáshoz már érhetjük tesónk segítségét is, 
akit odahívva az R1-gyel, feldob minket a levegőbe, amit jól szem- 
léltet a templomban majd a játék, amikor a főcsarnokban üldözzük 
a menekülő hamis prófétát. Persze a pusztakezes harc nem javasolt, 
hiszen rendelkezünk a csodás alkímiai tudással, ami jóval hatéko- 
nyabb lehetőségeket rejt magában. Véleményem szerint ez túlontúl 
hatékonyra sikerült, mert úgy a játék első harmadában nem nagyon 
volt olyan helyzet, amiben igazán nyomorgatva éreztem volna ma- 
gamat, vagy használnom kellett volna valami életerő visszatöltő italt, 
mivel maximum visszamentem a Save ponthoz, ami mentésnél ma- 
ximumra hozza mindkét srác egészségét. Szóval, a játék kezdetén 
már él az L2 gomb, ami egyelőre nem jó semmire, maximum az 
adott fegyver eldobására, amit az L2 és közben a Négyzet gombok- 
kal tudunk eszközölni. Viszont előrehaladásunk folyamán Edward 
szépen megtanul bizonyos fegyver-transzmutációkat, és így lán- 
dzsát (L2::Háromszög), kardot (L2-:X) és pörölykalapácsot (L2:-Kör) 
képes teremteni a földből, amikhez persze saját kombórendszerek 
társulnak, de ezeket majd mindenki nézegesse k; a tutorial menüből. 
Ezek a fegyverek főleg olyankor tesznek jó szolgálatot, amikor nincs 
olyan tárgy a közelünkben amiből fegyvert gyárthatunk, vagy már 
elhasználtuk azokat. 

Ezzel rá is térnék a legjobbra, a tárgyak átváltoztatására! Ezt is- 
merhetik azok, akik az első részt is nyomták vagy látták a filmeket, 
és szerintem egy komolyabb fantasy vagy egyéb kalandjátékba is 
nyugodtan be lehetne építeni a Tájlésit A transzmutáció haszná- 
lata egyszerű, hiszen ha erre alkalmas dolog van a közelben, akkor 
akörül egy kört láthatunk, amin belül tartózkodva a Kör gombra 
nem a kőtömb kerül elő, hanem az adott cucc változik át valamiféle 
SenVeTó: amik meglehetősen változatos formában materializálód- 
nak. Van automata működésű, mint a porszívó, ami magához vonz- 
za az ellenséget és ott is tartja, vagy a szétfutó robbanós patkányok. 
De ke. olyanok k skala vez ke éldául épfegyver, 
nyílvető, ágyú vagy kis munkagép amin láncol lógó acélgolyó van, 
Hejóbált való boribákotisszs ezhetmkmagnknak solnálato 
san a lőfegyverek muníciója véges, de szerencsére nagyon sok úgy- 
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nevezett reloadert találhatunk a pályákon, vagy gyárthatunk a kime- 
rült fegyverekből (ez ugyanúgy megy mint a transzmutáció, csak 
ilyenkor nem új fegyvert kapunk hanem valamilyen csomagot), 
amikkel újratárazhatunk. A kedvencem mindezek Között a bume- 
ráng volt, amit elhajítva jó távolra repül, az útjában mindenkit se- 
bez, és vissza is jön, tehát nem kell állandóan újat és újat keresni. 
Meg különösen tetszett még a vaskerítés ártható hatalmas acél- 
golyó, amivel tekézni lehet, vagyis ha megütjük, akkor össze vissza 
gurul, bár ezzel nem árt vigyázni, mert a két fiút is a földre dönti, 
nem válogat. Egyes helyeken direkt úgy lett kialakítva a tér, hogy ki 
lön logikai nak éreztem azt, hogy hány ellenfelet tudok leütni a 
golyóimmal. 

Természetesen minden átváltoztatott eszköz hatékonysága növek- 
szik a mi alkímia értékünk nagyságával, ami máris a fejlődési rend- 
szer bemutatását vonja maga után. Ez a szokásos szintlépős mód- 
szerrel történik, amihez bonusz pontokat kapunk, és ezeket bölcsen 
elosztva a támadás, védekezés és életerő között keményednek a 
karaktereink is. Viszont mivel két főhős van, így a pontokat is kétfe- 
lé kéne osztani, aminek sok értelmét nem látom, mivel Al a páncél- 
jában úgyis sokkal erősebb nálunk, és meghalni sem tud, maximum 
a földön fekszik egy kis ideig, míg oda nem megyünk felkelteni a Kör 
gombbal, vagy ezt meg nem teszi ő maga. Persze mindenki maga 
dönt, de én zsugori módon csak Ednek osztottam a pontokból, hi- 
szen csak nála van meg az Alc érték, ami a fent ecsetelt hatékony- 
ságot jellemzi. De szerencsére nem merül ki ebben ez a képesség 
módosítgatós dolog, mert különféle tárgyak viselése kihat az értéke- 
inkre is változatos módon. Ezeket vagy ládákban leljük meg, va: 
kapjuk másoktól, de a jobbakat a boss-szinteket értékelő pontjaini 
után vehetjük birtokba attól függően, hogy milyen gyorsan, milyen 
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kombókkal stb. csaptuk szét a főellenséget. Karaktereinket persze 
nem aggathatjuk tele páncélokkal, gyűrűkkel meg egyebekkel, mivel 
csak két-két slot van az ilyesmikre fenntartva, de mivel ez nem vala fül 
mi túlbonyolított RPG, azt gondolom ennyi pont elég is. Természete fi 
sen nem csak ilyesmiket gyűjtögethetünk, hanem többé kevésbé el-Íj 
rejtett kristályokat is, armikkála jaléria bonusz anyagait nyithatjuk ki 
megtekintésre. Ám sokkal srdebb dolog az a hat kismacska és fi 
Ophelia, akiket meg kell mentenünk, és második végigjátszáskor ha I 
cdámegyünk hozzájuk a Broken Angel (ez az első rész címe volt) 
boltnál a szökőkút bal oldala felé Liorban, akkor hat nyávogni fog, 
de Ophelia mindig más állathangot ad ki! A kisállatokat ráadásul 
használhatjuk is, mint a tárgyakat az egvippel. 

Ennyi lenne hát a tárgyilagos információ a játékról, jöhet a 

jektív rész. Az orrváladék viszont most marad a helyén, mert 

ni nem fogom a Fullmetal Alchemistát. A történet tökjó, a grafika 
tökjó, a hangulat tökjó, szóval ez egy tökjó játék — annak, aki ani- 
me szerető vagy ismeri őket a sorozatból Másoknak sajnos az 
egész töxar lenne, ha játszanának vele, de én most megás 

mélek ettől mindenkit, aki nem kedveli eme stílust. Én sem 
vagyok az a nagy rajongó, és magamtól nem nyomnék 


[Egg 1 Tina 1 ETV 
kllpeg rt ti Leba NH Ti 
SGUARE ENIX 
MOASZTE EGT aA ei 
tett b A 
játszhatóság: NI) 
szavatosság: Ni 
zene / hang: jó 
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ilyesmit egy jó FF akárhány helyett, de nem éreztem a 
kényszerű tesztelés súlyát a vállamon, hanem nagyon jól 
elvoltam a gaméval. Kezelhető, változatos, érdekes és 
humoros a történet, a grafika sem rángat vagy lassul 
ny ellenfél is mozog a látóterünkben, csak / 
ll CSETE hsz s szerencsére van 
reset gomb rá. Hajrá Elric tesók! [ 
gos T dá 


Fullplastic Dzson 
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ELL LETT LÉ LULÁET [143] 
analóg irányító (dual shock) 


v nagyszerű anime feldolgozás, jó történet! 
ELTALÁL LUTT NI 
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z egyszerű játékos szempontjából nézve nincs is hálátlanabb 
7 . VBA CA CTL LSE LOL ZS ELT: T CTL EMTtT ELS 
SZAEE MI SZ era As ree A e ego ee et ése] 
előnye egyben a legborzasztóbb hátránya is. Konkrétan arra gondo- 
3 Mk történelmi-stratégiai alkotásba belekezdeni hatalmas 
szenvedés. Az elején az ember csak tétován lépked a tucatnyi menü- 
ben, és órákig olvasgatja az oktató Tutorial részeket, közben próbál 
kiigazodni, és a valós, élvezetes játékba még bele sem tud kezdeni. 
Mindez a ROTTK legújabb, tizedik részére hatványozottan igaz, akár 
napokig is eltarthat, míg teljesen felderítjük valamennyi lehetőség pon- 
IAN eareT S ő e áleLCsZo LL CSS Ge eset itel ae eszt 
Cr leküzdöttük, akkor igazán élvezhetjük a játék által nyújtott örö- 
[és 





ki 











sejlett Sala at ete evez li 
ELET MSe A Ke GEL KO ee ee eses Lu ÉV 
na ókora, azon belül is a Kr.u. 184-280 szakasza, azaz a Han di- 
nasztia bukása és a Három Királyság kialakulása és azok egymás el- 
leni harcai. Erről a korszakról már mindent elmondtunk a korábbi szá- 
mainkban, így aki rövid történelmi CZlVE vágyik, az lapozza 
fel 53-as számunkat. Ha esetleg részletesebben is érdekel a dolog, ak- 
ee e elég e Ya Ve szlat avar etáeti 
NE Ne e e 
Egyébként maga a Koei a játékhoz az ihletet nem történelemköny- 
1.) merítette. A dolog pontos forrásához egészen a XIV. századig 
kell visszamennünk. Ekkor élt ugyanis a híres kínai író, Luo Guanz- 
hong. Az ő nevéhez fűződik a Romance of the Three Kingdoms című 
SO ZLE ele eszel e elete GÁ ozát át ee asző 
OZ S Ket TEN Set 








ESSEN SAE ÉTÉ 


fi si 
ja ELOZES E ee ká te 
aj 





elete teát 











Baz) 
jé 
.€. 4-1 1KÜLÉ áj 
lta e ld Eökeb Je HELO Ae] 

















ták ki az első részt, majd a másodiktól kezdve (melyből volt NES áti- 
AD BA Sa ÁÁ lee teát esze táelae LÁZ B 
A hatodik ugyanis már PlayStationre jött (ezen felül a negyedikből is 
készült PS átirat), majd a hetedik résztől kezdve immár PS2-re jelenik 
e TRE Sz ele e Kessszo 


Ahogy arra utaltam az elején, a ROTTK X kezdete nem lesz a legegy- 
szerűbb, bizony sok-sok türelmet igényel az első néhány óra, mire 
megbarátkozunk a rengeteg lehetőséggel és kötelezettséggel. Annyi 
ETL TES TTÉSSEGERN SSZEG eggy TESBESENTÉTT JEE szggYtáNYEL 
sabb jellemzést szeretnék adni. A Tutorial tájékozatókat azonban fel- 
tétlenül nézzétek meg, mert sok-sok dolgot tanulhattok! 

Már a főmenü is sok érdekességgel szolgál. Először is készíthetsz 
magadnak tábornokot. Még arra is van lehetőség, HA áthozhatod a 
kilencedik részből a mentett állásodat, így jérhe több szereplő közül 
választhatsz. Találhatunk egy Gallery opciót is, ahol a játékban sze- 
(E zolee eetá Messze e eze MÜ SAL a 
Uza seN 

A játék kezdetén először is kilenc korszak közül választhatsz. Mind- 
egyik a Kr.u. 184-280 között lezajlott jelentős események feldolgozá- 
sára törekszik. Egyébként észrevettem, hogy a stuffban sokkal több 
történelmi, de ami a legfontosabb, kaland elem van. Utóbbi annak kö- 
szönhető, hogy az anyag talán jobban épít az eredeti regényre, mint 
elődei. Persze olyan események is szerepelnek szép számban, melyek 
Melo sletllas eza tea zzz lehet neke el klet el 
tött és a regényre is jobban hasonlít. Az egyetlen kakukktojás a kilen- 
cedik misszió, mert az nélkülözi a történelmi redlitást, ugyanakkor 
szórakoztató, hogy bármelyik tábornokot kiválaszthatjuk. Igaz ezt a 
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A korszak kiválasztása után meg kell adnunk, melyik parancsnokkal 
akarunk lenni. Ez egy igen lényeges pontja a játéknak, gyakorlatilag 
a fél újságot meg lehetne tölteni az ehhez kapcsolható GAEaTat A 
tábornokoktól függ ugyanis, hogy a stuffban tea [NEZET ELÉ ÁTT 
DLA NSSZta UNG ee OD les sale ÁSTA EÁ e jó 
ban (Rank) tartózkodik. Ezek szerint — erősségi sorrendben -— lehet 
Vassal, Prefect, Viceroy, Sovereing vagy Free is, utóbbi esetben telje- 
sen szabadúszó státuszt jelent, azaz oda megyünk, ahova épp ked- 
vünk tartja. A Sovereing fokozatot a legizgalmasabb, hisz akkor gya- 
korlatilag azt csinálunk, amit akarunk. A többi fokozatban kissé kor- 
látozottabbak a lehetőségeink, több a kötöttség. Érdemes mindegyik 
rangot kipróbálni. lGk NH egyébként lehetőség lesz fokozatot 
váltani, bizonyos feltételek teljesítése után. Van még egy rang, ez a 
Rouge. Mindez. egyfajta szabad vándort jelent, még nagyobb sza- 
badsággal, mint a Free. Ilyenkor szabadon mászkálhatunk Kínában, 
embereket vehetünk fel, sőt el lehet foglalni üresen hagyott városokat, 
mely onnantól az otthonunk lesz. 

Fontos szempont, hogy leendő parancsnokunk milyen ability-kkel, 
CsZerálT elte lelttet Meri Ezekből rengeteg van, a hadsereg irányi- 
tási képességtől kezdve (WPN) az intelligenciáig minden. Minél job- 
bak az értékek annál erősebbek vagyunk. 

Miután megvan a megfelelő tábornok, több dolgot megadhatunk. El- 
őször is el kell döntenünk, hogy milyen nehézségen akarunk nyomulni 
fi DZTZSTZ A E Lee S ee Akzo ae i la ÉLT be 
akkor a regény eseményeit nyomhatjuk végig, míg a Fictional esetében 
Atea ái autó ES Casa Vo 
a fent említett könyvben történt átvezető jeleneteket kapcsolhatjuk ki vagy 
be. lesz még egy opció, amit az elején kérdőjel takar. Ezzel táborno- 
kunk éltét hosszabbíthatjuk meg. Nem elhanyagolható szempont a pa- 
rancsnokunk kiválasztása előtt, hogy mely királyságból fogjuk kezdeni 
az anyagot. Lehetőség van rögtön országot, sőt várost is szelektálni. 
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Miután megvan minden beállítás, elkezdhetjük az anyagot, nézzük 
ILLE ESETE e e edle OSS ESZELT SEEN 


LEE lá lee ele Asse TLA ee a át UE kell 


UGATSZ EL 

(seg rests szabadon mozoghatunk, és sok-sok dolgot tehe- 
tünk. Általában érdemes benézni a kocsmába, vagy bazárba, mert olt 
mindig lehet érdekes dolgokat találni. Ha meglátogatunk a fent emlí- 
tettek közül egy helyet, az Interact pont alatt léphetünk kapcsolatba a 
EV Nt A He találni más tábornokokat (Observe), akikkel ha 
beszélünk, rávehetjük őket, hogy csatlakozzanak. Ha a bizalmuk még 
nem túl erős irányunkban, akkor ajándékokkal (Gift), egy baráti iddo- 

jálással (Drink) erősíthetjük azt — az iváshoz kell lennie nálunk alko- 
jöt italnak. Bizalom nélkül semmire nem megyünk, tehát erre gyúr- 
junk rendesen. Később tanulni is lehet a többi parancsnoktól (learn). 
Alkalmazni is tudod a megtalált parancsnokot az Employ utasítással, 
persze ehhez megfelelő bizalmi index kell. 

Minden városban központi hely a kocsma (Tavern), főleg akkor, ha 
LOCAL: ea TNÁe e átal AAN korei ale dea al tL s 2 ELTS e dS USN LE 
tékes jutalmakért cserébe. Itt lehet különböző pletykákat is meghallgat- 
LAVAL áe esete ela Ae ANAL se Meta kasat eÉe ri 
TRESÁTÓSTS NÖTT ES Vo TES EUR árg kése E 
uralkodó ellen. 

Alert ástelaállete e tá d etelt át S MTA [roszstoté a relg es A ete CZLNTLNS 
Machine Yard, Shipyard ). Itt cuccokat vehetünk, vagy épp fejleszthe- 
tünk, mint például a kovácsnál. A Machine Yardon fegyvereket, míg a 
Shipyardon hajókat gyárthatunk. 

Persze mindezekhez pénz kell, ami csak stabil gazdaság működése ese- 
tén teremthető elő. A gazdaság alapja pedig nem más, mint a föld, azaz 
a mezőgazdaság. Gyakran kell tehát látogatni a Farmlandokat és fejlesz- 
AGE ZS sáte te ete öl ee Eszes ál ata Gt 
miatt fontos a mezőgazdaság, hanem a kaja miatt is, ha ennivalóból hi- 
eACuNeLelő CENTET lázadások fognak kitörni és hadseregünk is 
egg a parancsokat, sőt lázad. Egyébként pénzt he a Marketek- 
ből is lehet szerezni, méghozzá a kereskedelem (Trade) fejlesztésével. 
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[elNOJN LETT ÁE Le MTK SETAL OTT 
YES AES a ea SÁT eSe ee Te] 
sorozat elérkezett oda, hogy minden benne van, ami 
társadalom-szimulációs (vagy hogyan hívják ezeket a cé 
fokat?) programban benne lehet. Újítás, hogy az egyjátékos 
acleZe lee elle e ÜLET e ZAJASETAT 
átvéve. A kiadó 650 különböző játszható karaktert ígér, 
plusz 110 szabadon kreálhatót. Komoly game komoly ga- 
EE 
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Ha megvan a stabil gazdaság, figyelmet kell fordítani a politikai élet- 
re is, mely szoros összefüggésben van a hadsereggel, hisz a viták 
ASS Ae] § Izz e eze] 
Castle és a Council. Itt lehet gyakorlatilag az összes katonai életet 
érintő kérdést meghozni, rangtól függően. Mikor támadni akarunk, a 
March funkcióval láthatunk neki a készülődésnek. Ezen belül a Battle 
opcióval rögtön akcióba lendülhetünk, míg a Build paranccsal bázist 
építhetünk valahova a térképre. A Tansporttal nyersanyagot (kaja, 
reeatá ESZ ae oz e Ses ese] parancsokat (Campa- 
ign, Rouge) is használhatunk. 

Döntő fontosságú kérdés katonáink hűsége, melyet a Discipline pa- 
rancsokkal lehet erősíteni. Adhatunk parancsnokainknak pénzt vagy 
ese CORE Ae SAS KE LOK ESe ti 
ell B 

Elég magas poszton fontos lehet az Appoint parancsok, mert ezekkel 
LESZ telts ke s ele Ae Lele tal) 
szabadon cserélgethetjük vagy küldözgethetjük. Nagyon fontos, hogy 
IGE ENSz e E ele TULA ersz oli 

esel áue ee fedez ál ADe net okt 

lemre méltó, mert a város lakok bajait hallgathatjuk meg. Erre ér- 
lemes odafigyelni. Ehhez kapcsolható a Guardhouse szerepe. Itt tör- 
vényeket és parancsokat hozhatunk. A törvényeink (Order) erejének 
hiánya, lázadásokhoz, zavargásokhoz vezethet. Az őrséget minden- 
LE ssel ele ess e ös eee ele ÁGÁN 

Ha már az emberekről esett szó, figyeljünk az iskolákra (Schools). Itt 
ugyanis parancsnokunk tulajdonságait fejleszthetjük. Ez azért fontos, 
mert bizonyos parancsok csak megfelelő fejletségi szint után jönnek 
CN zását etes ea ee S ketes eloji 
MZHLEN E eeLG TS Tt) Hit amit otthonunkban (Home) tu- 


(MS SLM Ld ín kat is tudunk tenni, lemondhatunk, 
vagy saját sereget fejleszthetünk. 


OT zattal ezssáte oZZL láe s else SA szje kéj] 
Mel PETE IV EA DEKÁSERÁNI [KS A helyezhetünk ide 
erdot ge ete le ETL etetsz ettel) 

A Betray, fil CNN Ke AC ONE ELT eUN 
csokkal fellázadhatunk, dezertálhatunk. Lényege, hogy megdönthetjük 
CLT sea IGA eza vetek 
támogatóra van szükség. A dezertálásnál más szolgálatába állha- 





ÚuL8i 
További lehetőség, a Visittel más városokba látogathatunk, mí 
7 : Serre paranccsal TERE ZEKE e 
cl A 

Érdemesebb tanulmányozni a Diplomacy parancsokat. Ezzel kapcso- 
ás EY BA CG ÉS] geza 

énzt küldeni, köthetünk szövetséget, de fel is bonthatjuk azokat. Ezen 
há GENT Es e es kek e LáN 

Érdemes diplomáciai módszerekkel is próbálkozni a problémák 
sze eze ae Zea AG ale ate et 
regeink irányítása hasonló az előző részekben megszokottakhoz, 
csak több dologra kell tekintettel lenni. Először is a Barrackban 





CIN eze tá e ES E LNI A eg G A ZETA 
Itt fel lehet venni új egységeket, de fejleszthetünk is. Nem árt ügyel- 
RG GEL CHt Áleolet ál szel ls eri Lá te ate á (et KÉNT] 
LE KZGETETTN 

A csaták körönként mennek, képzeletbeli négyzethálós terepeken. 
Csapataink egységekre oszlanak mindegyik eltérő tulajdonsággal. 
Összesen ÜT] csatával találkozhatunk. Lehet síkvidéki (EE 
várostrom vagy városon belüli csata. Figyelni kell arra, hogy általá- 
ban 30 napos limitet állapítottak meg a [ASS a harcok rendezésé- 
re. Ez alatt kell győzelemre vinni egységeinket vagy sikeresen véde- 
kezni. A különböző harci JESEREKB REHAB Ú LELTE A 
MO: Áss o lajttiezséss fiees áll ések LATTA e ál 
kívül hadjáratokat (Campaign) is szervezhetünk. 


Mint látható a ROTTK X egy nagyon összetett anyag melyben sok-sok 

lehetőség rejlik. Ha bele lendülünk, akkor hetekig eljátszhatunk vele 
FAVONOÍL AN Melo 

Csak azt sajnálom, hogy grafikailag még mindig nem sikerült egy 
egy Étv elelős TA HEV a többjátékos mód hiánya 
ESZA SA Ve ELL NOJ LA te S EZÉ 
viszont jól sikerültek, amolyan keleties, kínaias jellegűek. 

Én azt ajánlom, hogy ha egy kellemes történelmi-stratégiai anyagra 
vágysz, és nem riaszt el, a tény, hogy az első néhány nap játék csak 
a tanulás jegyében fog telni, GlÉs mindenképpen szerezd meg. Akik 
fezeledoltele seta ee ál Keldetés le kette tae ást vese ae EztoNI 


Veres Miki 
MEGAN EST 
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LESZEL MET Tele TAL 
AVES csatornahálózatót egy pilla: 
nat alatt gallyra lehetne vágni azzal 
a töméntelen sok Hollywoodból importált és 
jútékkán konvertált adaptációs szeméttel, 
mellyel nap mint nap találkozunk kedvenc 
[ZT else te LÉ rÁlee tik st A 
adott esetben adott város különböző straté- 
giai pontjain egyszerre húzzuk le őket a 
NAAGTTSEG CAN TETTEST e VESE 
[aze ae tLs szándékú 
szuperintelligens (és extragonosz) hibrid- 
mutáns őrpatkányoknak, akik a bolygónk 
(2 Le telo Áe sze LN Aszát o Kel sasá lelő 
ványos és kétségkívül hatásos akcióval nyit- 
nák meg, de szerintem most elkalandoz- 
Ú3 

Az Animaniacs: TGEH egy a sokból 
(mármint szemétből), viszont önmagában 
teljesen ártalmatlan. A Warner Bratyeszok 
egyik jól ismert rajzfilmsorozatának meg- 
[OZ GSet sás ze ee tes Ú 
nemcsak a játék, de az originális sem ép- 
TA Tee aSK A ee ta ÁT 
re három meghatározhatatlan fajú JEAN 
CELLAL NS ÁE ze e sel lOÉ s 8 
nyek kiagyalásával és véghezvitelével töltik, 
miközben még testvérek is. Hatékonyságuk- 
hoz nem fér kétség, hiszen nemcsak rajzolt, 
de hús-vér [eaz [ZÜLLÉS 
LILA Ea ese ele kele ale teat a lakat idos eu] 
persze szeretni valóak, bájosak, kedvesek, sőt, még 
szórakoztatóak is, de ezt most csak azért mondom, 
[ee Atea use] 

A játék során annak lehetünk tanúi, ahogyan ez a 
[TOL Sze ráte ate s "ÁS Gee 
kedvén észvesztő kalandok közepette rátaláljon a 
konzoltörténelem legnagyobb platformhőseire és a 
velük megvívott nemes párbaj során — még ha haj- 
szállal alul is KET — kultfigurákkái magaszto- 
Kea lee tk Aaa ő 
[Ae ele ESZ zza SUL 
[ieYás ts MEGÁNEZRT Cela 
koznak, de például a cipőjükkel vagy az alsógatyá- 
jukkal már nem, kalandjaik pedig nemhogy nem 
Leáll öle eM ezzek eze alles eu 
nak. Egyedül azért nem haragszom erre a negyed- 
SUL AT elol te laza teszel to a se ertse elad oj tZ] 
[Dale 

Klasszikus mászkálás egymásból egymásba nyíló 
fő- és mellékpálya rendszereken, illetve az jea ls 
való hagyományos gyűjtögetés (szobrocskák, ér- 
mék, anyámkínják) és minijátékok teszik ki a , játé- 
kélményt". Miközben az eredetiségvizsgálaton ha- 
mar elbukik a dolog, némi színt azért hoz a három 
MTE] feat tulajdonsága, na meg a foko- 
zatosan előkerülő kid lee Lá ELeTe lazy ésó 

Mei keluleld ee eke ekes el ket ua 
HA INEZEÁTNST a E sás ee ee 
feladatokat teljesíthetünk (pl. búvárpipával víz alá). 
A koncepció jó, a megvalósítás gyopár: kamerake- 
zelési Nien irányítási nehézségek, és folyton-foly- 
vást az vezer helyen láttam már, ezerszer jobb kivi- 
Lee MG LEGE e Látsz et 
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ette e ee LA ád 
Eleázár els ee els kis uN 
minthogy azonban végső soron a játék maga is 
dl éc ae ee esetet vetele: 
ker a SG TT KERTÉGÉT (lle egi 
lán megszállottaknak — lásd a címsort. Na most, ha 
KSE LN Lee ete ee 
kot, ámde később mindenáron meg akarnál szaba: 
KYNÉL ST Lee Ses 
Motel FÖR VÁRÁBB a WC-n semmiképpen se húzd 
le! Simán dobd csak a kukába! (Esetleg őröld atom- 
má és hasznosítsd csillámporként.) 
Kő 
LR 


IGNITION ENTERTAINMENT 
MÁS VERZIÓ: GC, X 





ire a szeptemberi szám megjele- 
M- odaát az új hazában már ja- 

ivában elkezdődött az idei NFL 
szezon, ami nekem például azért is tarto- 
gathat extra zölmöleő mert végre az ele- 
jétől kezdve végigkövethetem a teljes sze- 
zont, hiszen a Sport 1-en, és Sport 2-őn fo- 
lyamatosan lesznek minden héten NFL köz- 
vetítések. Idén már volt j 


nesi 
kot is felboncoltunk, és ahol már igencsak 
kiveséztük a játék szabályait, és a játékk 
kapcsolatos tudnivalókat, úgyhogy ett 
most eltekintek, már csak helyhiány miatt is. 
A 2005-ös NFL-hez képest több kisebb 
különbséget is felfedeztem, de először in: 
kább kezdjük az EA által is reklámozott új 
donsággal, ami a frappáns Vision 8. Preci- 
sion nevet kapta. Ez az új technikának a 
labda eldobásakor van jelentősége, egyfe- 
lől nagy segítség a szabad csapattárs meg- 
sánál (a pálya azon része megvi 
gosodik, amerre nézzünk), illetve sokkal fi 
nomabban, irányítottabban  passzolha- 
tunk. Ez idáig ugyanis csak a sima passzo- 
lás lehetősége volt adott, most viszont a di- 
gitális kereszt négy irányával szabályoz- 
TEN fogy ige dlacságyágyoltót 
irányú passzt szeretnénk dobni. Lehet, 
hogy ez nem hangzik túl nagy újításnak, 
de már az első meccsek alatt meg fogjátok 
tapasztalni, hogy mekkora haszna is van 
valójában. 
Újdonság még, hogy ezúttal játszhatunk 
már online is, és van egy új opció is, az 
NFL Superstar, ahol egy teljesen ismeretlen 
figurából faraghatunk NFL szuperjátékost. 
Minden tulajdonságát mi alakíthatjuk ki, 
az otthonától a hajviseletéig, és a mene- 
dzselési feladatokat is nekünk kell ellátni. 
Kifejezetten jó ötlet, hogy nem csak egy sa- 
ját készítésű manuszt terelgethetünk az NFL 
stadionok zöld műfüvén, hanem akár át is 
másolhatunk egy szereplőt a hamarosan 
megjelenő NFL Street 2-ből, vagy az 
NCAA 2006-ből i 
Ezzel a két bekezdéssel asszem" fel soroltam a 
lényegi újításokat, így már csak az értékelés ma- 
radt hátra, és néhány személyes tapasztalat. le- 
het, hogy talán a rutin hiány (elég rég NFL-eztem 
már) okozta, de a 2006-ban kicsit nehezebbnek 
érzékeltem a játékot, ami anno a 2005-ben be- 
jött, az most sokszor az istennek sem akart sike- 
rülni, pedig a taktikák, a felállások szinte ugyana- 
zok, mint az előző részben. Az új passzolási tech- 
nikát is hamar be kell gyakorolni, mert a sima 
passzokat elég nagy százalékban blokkolják a 
védők. Mindettől függetlenül, nálam még mindig 
a Madden NFL sorozat marad a képzeletbeli be- 
futó első helyén, már ami az amerikai foci prog- 
ramokat illeti, és remélem idén is egy igen teged. 
mas, és kiegyenlített bajnokságot láthatunk. 
Csipi M lee 
csipimlee2576. hu 
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fohászom, egy valamire való teniszprogramot teremts! Egy tenisz- 

is sé goagkrt vágyom az ördögbe is, 

ók fenekére, teniszt ha mondom, 
vegytiszta, vérprofi zsírteniszt, vagy kitépem valakinek a szívét!!! 


Té tenisz, teniszprogramot kell szereznem. Teniszisten, halld 


re való teniszt. Valami üi 
jelőtt megütök valakit! A programozó 


Imígyen szoktam morfondírozgatni magamban, mi megseji 
hetitek, mennyire is vágyom már valami ászra a témában. 
mören, de velősen, valami olyanra, mint a között a Pro Evo. (Jól 
értitek, nem Fifát és nem Tiffet mondok, de hogy miért, azt majd egy 
másik alkalommal...) 

Szóval csak vágyom, vágyom és vágyom, immáron sokadik éve tel- 
jes önkívületben. Őrülten és őrületben. Bizonyos időközönként a té- 

ly viharos roham formájában végigtombol az idegrendszeremen, 
valamim elpattan, az agyamra sötétség hull és józanodáskor csupán 
a napkorong állásából tudom megállapítani, hogy nappalok és éj- 
szakák teltek el így, és összekulcsolt kézzel reménykedem, hogy idő 
alatt nem követtem el valami megbocsáthatatlant. (legutóbb nem 
csekély rémülettel sikerült beazonosítanom a tenyeremre száradt sö- 
tétlő, alvadt mocskot: majomkaka!) 
ámorítóbb teniszélményem nem kevesebb, 
! hergel, amikor barátaimmal hónapokig 
nyüstöltünk egy bizonyos I Play 3D Tennis nevezetű C64-es csodát. 
Apropó, megragadom az alkalmat, hogy kedvére tegyek egy ked- 
ves, ám együgyű ismerősömnek, Tompee-nak, aki megkért, hogy ír- 
jak már valami C64-eset. (21) Csak így, egyszerűen. (Kénytelen vol- 
tam bizonyos alapvetésekről felvilágosítani az élet dolgait illetően: 
Tompikám, angyalom, a jó ég megáldjon te kis cukorfalat, az 576 


MARTIN BELESZÜL! 


Megmondom a frankót, és azt sem tudom, hogy ez egyál- 
talán más játék-e, mint a SCT, és ha más, akkor miben kü- 
lönböznek. A Namco így hirdeti: Roland Garros 2005: Po- 
wered by Smash Court Tennis. Tehát a motor ugyanaz, de 
Cell N rejet ééta 
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ENRNUNCH E 0PEGN 
powered by SMASH COURT TENNIS 


2005 


Konzol nem komodoros játékokról ír, drága barátom, tudod te mi- 
lyen napot írunk egyáltalán csillagbogaram, vagy megpofozzalak 
édes kisszívem?".) Egyúttal egy másik régi tartozásomat is kiegyen- 
lítem, ami pedig némiképp meglepő módon az 576 KByte magazin- 
nal szemben kamatozik már ősidők óta. A dolog így törté 

1993. február. Sortprogram összeállítás Có4-re. Szerző Zolee. A 
kedvencem. Éppen ezért különösen fój. Egyetlen rövid, semmitmon- 
dó bekezdés az ! Play-ről. Pedig TENISZ. Égbekiálló igazságtalan- 
ság! A szívem megfacsarodik. Könnyes arccal az égre tekintek. 
Hangtalan mozognak ajkaim. A holdfényben fogadalmat teszek. Az 
erdő lángba borul... Eltelik 13 év, a gyermekből férfi lesz, a várva- 
vártpillanat elérkezik. (Ha ismersz jó forgatókönyv írót, keress meg!) 

Tehát most szeretnék rendet raki Kevelj Tompee!) Az ,Ájpléj" 
valami észbontóan jó kis játék volt— és még mindig az, emulátoron 
teszteltem! — telepakolva mindennel, ami a Földön jó: király grafika, 
dögös labdamenetek, szemtelenül fullos versenynaptár, valós verse- 
nyek, valós ATP rendszer és több száz valódi versenyző egyéni já- 
tékstílussal! Utolsó helyről tornászni magunkat a csúcsra tényleg 
több hónapos kihívás volt, ráadásul négy ember tehetett erre kísér- 
letet szimúlén — csaknem megunhatatlan volt! Érted már kedves Zo- 
lee? Én azóta sem láttam ennél komplexebb és tökéletesebb virtuá- 
lis interaktivitást a sportból semmilyen gépen - Virtva Tennis ide, Top 
Spin oda, nekem az Ájpléj maradt a legjobb! 

Tartozásaimat letudván, lélekben megtisztulva egy csodás kép bon- 
takozik ki előttem lassan, de világosan: egy új rovat a Konzolban 
Samu bácsi elintézi" címmel! Hmm, ha nem félnék attól betegesen, 
hogy Martin bácsi elintézne, biztos belevágnék... 

Létezik még egy viszonylag színvonalas, ám kimondhatatlanul 
hosszú nevű Namco gyártmány, a Smash Court Tennis Pro Tourna- 
ment 2, melynek a RG 2005 valójában az aktvólis tuningja. Erről 
van most szó. 

Sajnos az egy évvel ezelőtti elődhöz képest nem eszközöltek több 
változtatást a Namco-s gazfickók, mint az EA sportprogjainak ké- 

szoktak volt saját sorozataikon, mondhatnám úgy is, szinte 
semmit. Ezért azt tanácsolom, hogy akit érdekel a program, az bát- 
ran és derűsen lapozza fel a 2004-es duplaszámot, de pillanatnyi 
késedelem nélkül ám, mert ebben egy kerek írás olvasható róla. Én 
most helyhiányra (Helyhiány? Te sz"rtad el a helyet! Mar- 
tin :) hivatkozom és totál teszt helyett tömörítek: a játék előnyeire, 
sokra hegyezek. 
a profi gémpléj. Tetszik, hogy a gombnyomás 
ésünktől Kgy téseink minősége (too fast, too 
slow, okay, good, nice, great), hogy a főbb ütésfajták megtalálhatóak 
és jól is használhatóak, hogy egy-egy labdamenet nagyon taktikus tud 
lenni, hogy a meccsek végén részletes statisztika vár, hogy különféle 
extrák ihetőek be. Nyerők a páros meccsek, ahol négyen is po- 
fozkodhatunk, jók a játékmódok. (a gyakorlást mindenképpen végezd 
ell) a Pro Tour pedig ász értékű (sajnos nem valódi ász). Itt célunk utol 
sóból lenni az elsők, ahol mindenek előtt megalkotjuk magunkat, az- 
tán naptárunkban döntünk hétről-hétre verseny vagy edzés mellett, 
melyek során gyarapodik tapasztalatunk, pénzünk és ATP pontunk, 
ihetően fidésünjb n fejlődünk, cuccokra költünk, illetve 
listán előrébb lépünk, azonban néhanapján pihenünk, mert fáradunk, 
olykor pedig váratlanságok történnek, ami feldob minket és mindvégig 
nagyon örülünk. A partik előtt beállítjuk, hogy teljes meccset játszunk, 
k a gép által ajánlott döntő labdameneteket vívjuk meg. Gre- 
. ékét elsősorban a Pro Tour adja. vi e 
ás: Ügyes húzás, immáron van állóké égünk, mely- 
bál ődés le kebán hálás val kissé álé VÉ 
még egy új mozdulat is, de más lényegbevágót nem találtam. Édes- 
kevé újítás", a Roland Garros, a játékban az árkád mód 


— így viszont már ez is ismerős. 


Hátrány: A szerválás nem a legjobb, a páros 
gú, érdekes módon nemigen lehet széleset ütni k 
meccsek alatti átvezető animációk i: nek, a megnyerés 
csak bohóckodás, a közönség hipersilány, sok a töltés. Fájlalom, 
HEGY SNGGYGTGTÜ SE RÉ Köz ek a Gato varég és 
hogy a Pro Tour csak ihető. A fő bűn azonbai 
mindössze nyolc eredeti hím illetve nőstény készült a j. 
adásul jó néhány ászfej hiányzik. Természetesen nem a vi 
lista 48. Martinra gondolok bár az is jó lenne), sokkal inkább Fe- 
dererre, Roddickra, Agassira... Az eddigiek megbocsáthatók, de ez 
utóbbi nálam olyan durva sértés, mintha azt mondanád a cicámra, 
hogy sertés vagy, hogy értsd is amit mondok: mintha egy fociprog- 
giban csak tíz csapat szerepelne. A szavatosságnak annyi, a kis 
indövírtég kétkezeejáretetksda jindénelei felett eátzélönnet; 
ogy egy év alatt jóformán semmit nem fejlesztettek a fejlesztők — 
ugye érzed az ellentmondást? Ez a tenisz így egy kicsit necces. Egy- 
két bug is beszemtelenkedik néha, de ezeket biztos lecsapják majd, 
mint hálónál a magas labdát. Már ha van stílusuk. 


samatőr 
samuGpunkass.com 
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1-4 Játékos 
memóriakártya 8mb (248:338KB), multi tap 
analóg irányitó (dual shock) 

4 nagy élmény egyszerre játszani és a US Opent nézni, 

(rue? 
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Harcosok és királyok 
Történet a mági 
Egy fénylő kaland legendájáról. 


A fekete madár hangtalanul siklott át a tér fölött és megállap 
átellenben lévő faragott kőoszlopon. A gyászszínű felhők mö: 
valami sajt, lustán előgurult a hold. A négyszögletű, kockokázokkal 
szegélyezett tér tökéletesen beláthatóvá vált, s a madár mintha figyelt 
volna. A macskakövön megcsillanó fény baljósan kékes hangulatúra 
festette az éjszakát. Az őrtoronyban két íjász toporgott fázósan, a tér 
közepén ásítozó szökőkút közelében pedig még egy őrszem babrált a 
kürtjével. Ám volt ott még valaki. Az By komor sikátor torkánál egy 
harcos térdepelt vasalt foládák között és éppen az íjhúrra helyezett egy 
vesszőt. Röviden, de nagy gonddal célzott és lőtt. A nyíl íves ályát 
írt le, a madár éleset rikoltott, ugyanebben a pillanatban az idősebb 
fjásztádlölímintegy zsák krumnpi, Arfalalabbik osobattacskó — éz 
egészből semmit nem vett észre, unottan bámult a háztetők feletti 
messzeségbe. Nem sok harci tapasztalattal rendelkezett de már nem is 
nyílt elita többé trófeákat szerezni, a halántékába vágódó vessző 


egyetlen pillanat alatt végzett vele. A madár szemében különös lobbot 
vetett a hold fénye: villanva tükröződött benne vissza a harcos képe 
ahogyan elrakta fegyverét s hosszúra nyúlt árnyként a tér középpontja 
felé Hant. Gyakorlott, mértanilag számított mozdulatokkal alig két só: 
hajtásnyi idő alatt az őrszem hátába került, akinek arra sem maradt 
ideje, hogy felfogja mi történik vele. Hiszen halott volt. A madár össze- 
rezzent, az ódon toronyépület jobb sarkánál egy újabb őrszem tűnt fel, 
aki eddig az árnyékban háttal állt s ezért elkerülte a harcos figyelmét. 
A harcos egy párduc fürgeségével iramodott feléje, ám tudta, ogy el- 
késett. Mélyen, zengőn simult az éjszakába a kürt hangja, rideg bárso- 
nyossága a holtakat is életre keltette volna. A varázslat mégis elmaradt, 


5 


a holtak holtak maradtak, a kürtös feje pedig egészen valóságos m. 
don messzire repült el nyakáról és tompa putfanással pattant a kö 

A tovazengő vészszólam mégis megtette hatását s a környező házak 
egy pillanat alatt megelevenedtek. A legközelebbi ajtón egy ódáz tekin- 
tetű korcs vágódott ki karddal a kezében és távolabb is alakok mozg: 
lódtak. A harcos nem érzett bosszúságot sem pedig félelmet, a már j 
ismert harci vágy vonta lassan uralma alá a lelkét és testét, bízott képes- 
ségeiben és mindenek felett fegyverében. Nem várta be a korcsot, vi 
lámgyorsan előrelendült és kardjával irtózatos csapást mért a meghök- 
kent fajzatra. Az olyan ügyetlenül próbált hárítani, hogy a penge kicsa- 
varodott a kezéből, kisvártatva pedig a karja csavarodott F a vállából. 
Tőből. Vérfolyam spriccelt a megcsankított artériából a kövezetre, a 
harci üvöltés pedig torkára forrt az átkozottnak, ám már nem sokáig 
volt torka. Sem pedig feje. A harcos épp időben fordult meg, hogy 
szembetolálkozzon a két pergamenbőrű rémséggel. Jó fejjel sony 
abbak voltak nála, görnyedt tartásban óvatosan közelítettek, kopott ru- 
hájuk felett ócska páncélt viseltek és haszontalannak tűnő görbe kardot 
szorongattak. Mintegy másfél karnyi távolságban megtorpantak és 
mintha sunyin összebeszéltek volna, kétfelé kezdtek el sasszézni. Hiéna- 


ként köröztek a harcos körül és lépésről lépésre lopták a távolságot. Ő 
oldalvást állva feszülten figyelt, kivárt, majd váratlanul előrefele tett egy 
gyors lépést miközben törzsével kissé visszadólt és vadul hátrafelé csa- 
pott, így sikerült meglepnie az egyik borzalmat. A seb, amit a korcs ka- 
pott nem volt súlyos, ezt mindketten tudták, de a harcos nem érte be 
ennyivel. Őrült csapásaival kétségbeesett védekezésre kényszerítette el- 
lentelét, akinek nemcsak védelmén, de testén is egyre több rés nyílt, 
ahogy a kard hegye dölyfös kígyőként bele-belemart. A másik nagy 
igyekezettel Próbál a harcos közelébe jutni, de amaz olyan vadul s jól 
zselés a kardot, hogy erre jóformán esélye sem volt. Egészen addig, 
amíg társa - nem egészen önszántából - befejezte a harcot, egyúttal az 


életét is. Ekkor a meggondolatlan szörny felemelt karddal rohamozott, 
de a harcos izmos karjába engedelmesen simuló penge könnyedén há- 
rította a csapást s len. letéből mit sem veszítve laza félkörívet leírva el- 
metszette a rém lábát térdnél, mire az orra bucskázott. Ilyesmire egyál- 
talán nem számított s miközben a világ kifordult sarkaiból rádöbbent, 
hogy hibázott. Hiba volt megtámadni az idegent. Egyéb bölcsesség már 
nem jutott eszébe, megkapta beleibe a végdöfést. 

A harcos nehezen bírta időben kirántani a fegyvert a tetemből, hiszen 
máris három hájas tokájú grunt közeledett felé döngő léptekkel vésze- 
sen, s távolabb még mások is. Szikáran megvetett lábakkal várta a 
többmázsás rohamot. Ahogy hárította az első csapásokat fokozatos 
átalakuláson ment keresztül és apránként eggyé olvadt az acéllal. Vad 
harci táncba kezdett és arcán torz vi. el, Térlelhetetlenül invitálta el- 
lenfeleit. Ugyanaz a gyilkos tánc volt ez, amit már számtalanszor járt 
együtt kard és gazdája, s a korábbi táncpartnerek közül senki sem 
hagyta el élve a parkettet. Elképesztően látványos mozdulatai hihetetlen 
hatékonysággal párosultak, a harcos tökéletes gyilkoló géppé v 
sem érezte, j egy-egy vágást összeszedett, viszont olyan ből 


jei 
osztotta maga körül a halált, mint templomban a pap az áldást. Szá- 


molni sem tudta, hány szörnyeteget küldött a pokolra, s már régen nem 
bánta, hogy mindezt egyetlen apró figyelmetlenségnek köszönheti. Hir- 
telen éznkos egy komor gondoló mart belé, fáj lehet a társa, hiszen 
a megbeszéltek szerint réges-régen itt kellene már lennie. Ekkor valahol 
a távolban egy sárkány bömbölése hangzott fel, s a harcoló felek erei- 
ben meghűlt a vér... 


Dzson álma valóra vált. A 2002. szeptemberi Konzolban a 37. ol- 
dalon a The Mark of Kri tesztjét a következőképpen fejezte be: ,Na- 
gyon remélem, hogy úgy másfél év múlva egy újabb és nagyobb já- 
tékban újra köszönhetünk a párosnak." . Természetesen Rau, a harce- 
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dzett barbár, valamint Kuzo, a fekete madár párosára gondolt, s az 
igaz, hogy a másfél évből kerek három lett, de megvalósult álmoknak 
senki ne nézze a fogát! Persze éhes ember valószínűleg másról álmo- 
dik, mint a jóllakott, és akárhogyan is nézzük, három év nagy i 
ezalatt a kozolhítűek sok-sok földöntúli jóval csillapíthatták éh. 
Kíváncsi vagyok, hogy a fejlesztők mivel tölthették az elmúlt idősza- 
kot, mivel azt gondolom, hogy ennyi idő múltán nem minden esetben 
bölcs dolog folytatás címen ki nni ugyanazzal a játékkal. Na jó, ez 
most nagyobb és újabb elődjénél, de szebbnek például fikarcnyival 
sem Szab Humoros, hogy az akkori leírás pontról pontra ráillik eme 
darabra, s kiegészíteni szinte nem is nagyon kell. Mégsem ez a játék 
legnagyobb baja, hanem a műfaj-óriás God of War látványos koro- 








názási ceremóniája, melynek tündöklése elhaványította más ékkövek 
fényét is. Három éve a játék ékkő volt, ma aligha. Három éve simán 
Mireeiklanéést ma aljahaítlagy kór. Az meg félegítogy olyan ta 
gyon sokat tölt. 

Ha az eddigiekből nem derült volna ki, egy gyilkolós-kaszabolós játék- 
ról beszélünk. A mészárlás mellett jelentős súlyt kap a becserkészés is, 
hiszen saját dolgunkat mértéktelenül megkönnyíthetjük azáltal, hogy 








nem hűbelerambó módjára rongyolunk rá a sötét erők seregeire, ha- 
egni még félóltáni hélodiunktés tepesjígyilkös témykönt mértnlálééte 
szabalt kolálfeztórökreiHatmegheljöl a körtszét báj ván, de hejszes 
ladjunk ennyire előre. 
A játék erőssége a hihetetlen igényesen megalkotott rajzfilmszerűség. 
A bevezető és átvezető filmek már-már művészi értékűek, de ne valami 
SDEET A értörálre fond jon edinKábbTválömítégyéni t bartangrótsós 
stílusban megalkotott vizvál-élményre. Remélem valahol láthattok róla 
képét aztoldalóni hogy körülbelül megérkétktomtól beszélek them 
jeiköilaga hanamjsiúsában és hangulatában témélkedjkilitaz átog: 
Fáisajnosánjndjátt szóba kerül a játélkegyilélegnagyebb nyéndéjelti 
brutálisan sokat tölt és ezzel minduntalan megtöri a játék aui 
Egyébkén télíhalláttad tente áj flóltalg van eoróje NNléNt a lőpálos 
dás az, ami engem igazán megfogott, s nem is maga a harc, hanem az 
a súlyos hangulat, melyet a komor színek, az eltalált hangeffektek és a 
döbbenetes csatajelenetek közvetítenek. Elképesztően élvezetes tud len- 
ni, ahogy az ellenség gyűrűjében bőszen és vadul csapongunk harco- 
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sunkkal és apró kockákra aprítjuk az ellent. Nem is kifejezetten a harc 
rendszere ami különleges, hanem a látványos mozgás animációk és a 
változatos gyiloktechnikák. Fegyvereink ugyanis kőkemény hentesszer- 
számok, melyek könnyedén lefejtik ellenségeinkről mind az acélt, mind 
a húst, keresztülhasítanak vasat és csontot egyaránt, a létfontosságú 
testrészek pedig szanaszét röpködnek, csak győzzük kapkodni a fejün- 
ket. Állati jók a becserkészéses kivégzések, valamint a kontratámadá- 
sok animációi is. Ezenkívül olyan hangulatfokozó elemeket is belepakol- 
tak a játékba, mint például a híd tartókötelének elmetszése, mellyel vil- 
lámgyorsan szobadálhatonk meg gennyedző orcájú ellenségeinktől. 
Brutális vér- és élményfürdő egyben. És hogy a durvulás még szemet 
gyönyörködtetőbb legyen, az érdekesebb elenélekek — mint például a 
derékban metszést, vagy a kombózásokat — automatikusan lassítva 
szemlélhetjük meg. Az viszont kár, hogy maga az irányítás nem túl ola- 
jozottan működik. 

A harc rendszere egyébiránt kellően egyéni és kellően jó. Jobb ana- 
lóggal ellenfeleket fődíaónk be magunknak mind a nyílt, mind pedig a 
hopószáss hadműveleteinkhez és ezután azzal a gombbal támadhat- 
íuk meg az adott fajzatot, amelyik gomb ikonja a feje felett megjelenik. 











Apropó, ikonok. Minden korcs felett ikon látható, mely jelzi, hogy az il- 
lető íjász-e vagy harcos, esetleg kürtös, továbbá hogy visel-e páncélt 
vagy sem, A taktikát, illetve az útvonalat ennek megfelelően tudjuk meg- 
véleszoniő azt meg jobb észben tartani, hogy a páncélosokat nem fog- 
ja EG íj és hogy a kürtösök extra ármádiát zúdíthatnak zajongásukkal a 
nyakunkba. 

A játékban ezúttal négy vérbő karakter kapott helyet az egy szem hős 
helyett, név szerint Baumusu a félszemű dagály, Griz a Hióslrumbkrors 
rú csonti, Tati a szexi henteslány és természetesen Rau, a vérivó barbár. 
Mindjüknek 4-4 fegyver áll a rendelkezésére s mindegyikük valamennyi 
fegyverükkel más-más mozdulatokra képes, tehát a látványharcot jó da- 
rabig nem fogjuk megunni. Egyszerre ketten haladunk a pályákon egy- 
mást segítve, mi és a gép ál tal írányított társ, és én egyszerűen képtelen 
fögyokt felfőgrisüléle, megákdlsdot goncszzágtákadáb szines al 

rogramozókat abban, hogy egyazon időben mindkettőjüket akár em- 
BE által is irányíthatóvá tegyék. És abban, hogy a töltési időt draszti- 
kusan lecsökkentsék? 

Minden karakterrel tudunk lopakodni, amennyiben fegyverünket elrak- 
jikésügyáncsák fogjvefkelenül kéezel ogy tl Közt ti szál etlőső 
ra, mely rögvest halállal jár az ellenfélre nézve. Mindegyiküknek van 
valamiféle távolsági fegyvere is (Raunak például az íj), ezenkívül mind- 
nyájan képesek kombómozgásokra. Az azonban szomorú d 
fejenként csak 5 kombó áll rendelkezésre, s ez a szám a játé 
istennek sem akar nőni. Fájó, hogy embereink közül -k sem ismeri a 
mágiát és nem képesek semmilyen fejlődésre, tásdésül a program sem 
igazán van tisztában töltés legcélravezetőbb technikáival. 

Fontos eleme a játéknak Rau és Baumusu barátja Kuzo, a fekete 
madár, illetve az a mentális izé, amellyel Tati és Griz rendelkezik és 
ugyanazt a szerepet tölti be, mint a már sok harcot megélt tollas. 
Nevezetesen azt, hogy szemén keresztül láthatjuk a világot. Ennek 


























nagy jelentősége van a környezet felderítése során, hiszen olyan he- 
vele láthatunk e, melyekre amúgy nem. Különösen fontos Kuzo 
(illetve a mentális izé), amikor lesből szeretnénk megmosni kardun- 
kat az ellenség vérében. Figyeljünk arra, hogy jó szemük van, vagy- 
is ha mi látjuk őket, ők is látnak minket, hogy jó fülük van, azaz 
nemcsak egy jöttünkre felröppenő veréb, de már egy pisszenés is 
elég, hogy felfedezzenek. Viszont sajátosan gondolkoznak. Például 
beltérről olyannyira nem szívesen mozdulnak ki a nyílt utcára, illet- 
ve fordítva, hogy inkább hagyják, hogy egyesével lenyilazzuk őket. 
Lusta népség! És lusta program: olyan ráérősen tud tölteni, hogy az 
ember beleőszül! :i 

A Start menüben különféle opciókat állíthatunk, újra elolvashatjuk az 
eddig kapott tippeket, megtekinthetjük harcosunk mozgás listáját, illetve 
böngészhetjük a teljesítendő feladatok sorát. Ezek nem kulcsfontosságú- 
ak a végigvitel szempontjából, viszont segítségükkel extrákat nyithatunk 
meg, csakúgy, mint a pályán elrejtett tukuk megtalálásával. Apránként 
megnyerhetjük a nem túl izgalmas arénaharc pályáit, embereinknek új 
tepeezáteeit ezenkívül mozikat, valamint beépített csalásokat tehe- 
tünk batyunkba - például örök nyílvesszőt. 






















Újdonság gyanánt a játékban helyet kapott egy térkép is, melyet Se- 
lecttel nézhetünk meg. Ezen mindig jelölve van társunk tartózkodási he- 
lye, illetve az, hogy merrefelé is kellene csinálni valamit a továbbjutás 
érdekében, ami sajnos kapcsolók aktiválásában merül ki leginkább. A 
térképről, ha kedvünk van, távnéző módba válthatunk, amikor is társun- 
kat figyelhetjük meg harmadik nézetből. Azt, hogy merre jár, mit is csi- 
nál éppen az istenadta, de az még ekkor sem derül ki, hogy a program 
miért tölt olyan átkozottul sokat. 

samatóőr 
samuGpunkass.com 
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v gyógymód vérszegény embereknek 
X mondtam már, hogy sokat tölt? 
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betekintést nyerhetünk, hiszen javában tart már az idei Nascar sze- 
on, szeptember 11-étől kezdődik az NFL, és remélhetőleg idén 
lesz végre NHL közvetítés is. Na nem mintha annyira hiányoltam köl ta- 
valy az elmaradt jégkorong-mérkőzéseket, személy szerint sokkal inkább 
lennék kíváncsi a Baseball gára és az Indycar futamokra, mivel jóval ér- 
dekesebb sportnak tartom mindkettőt a hokinál. (NHL-ben annyira nem is 
vagyok otthon, kicsit húztam is a számat, amikor a Martin megint rám osz- 
totta - igazából az izém kivolt az egésszel, mikor a Krisztiánka ebben a 
profi, mindenesetre annyit még én is tudok, hogy a tavalyi szezon elmo- 
radt, azon prózai oknál, ké hogy a játékosok szakszervezetének nem 
sikerült megegyeznie a játékosok béreit illetően a Ligával. Ezt mondjuk, 
elég röhejes dolognak tartom, hiszen a NHL-ben nagyon sok európai já- 
tékos játszik, javarészt a nagy szovjetunió tagországaiból, akinek valószi- 
nűleg szülőhazájukban még ennivalóra sem volt della, most meg verik a 
nyálukat, és sztrájkolnak, miközben dollármilliókat tesznek zsebre a játé- 
kosok, meg menedzsereik is.) 

Bár tavaly is én teszteltem az aktuális Elecironic Arts-os NHL-t, mostan- 
ra még csak emlékfoszlányaim sem maradtak a cuccosról, ami eléggé 
megrázták ál dölgorm Kgy feldertésn özljdorságokot 

A láték egyébként a FIFA 2006-hoz hasonlóan egy gyári tesztpéldány volt, 
úgyhogy szintén igencsak érdekes dolgokat produkált Például elment a 
hang vagy a kommentátor, kifagyott, nem lehetett elnyomni a visszajátszá- 
sokat, nem akarta betölteni a következő harmadot, szóval elég döcögős me- 
derben folyt a tesztelés. De persze a felsorolt dolog egyikét sem lehet hiba- 
ként felróni, hiszen valószínűleg direkt hagyták benne a játékban (nehogy 
esetleg idő előtt elterjedjen a feketepiacon valamelyik teszielői példány], 
vagy pedig kijavítják a bolti megjelenésig, ami egyébként szeptember 6-a. 
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ASZ: jóvoltából lassan Amerika összes nemzeti sportjába 








Az EA logo és a hangulatos bevezető után a már jól megszokott menü- 
ben találjuk magunkat, ahol a következő lehetőségek közül válogathatunk. 
A Play Now az egyszeri gyors menet, bárkivel bárki ellen nyomhatunk egy 
mérkőzést, NZEk a paramétereit is kedvünkre SEA eSi és aminek a 
végén vagy újrajátszást kérünk, vagy visszakerülünk a menübe. A Game 

les-nál jönnek a komolyabb megmérettetések. Furcsa mód elsőként az 
Play Online-t kínálja fel nekünk a gép, ami valószínűleg természetes 
amerikai háztartásban, de mifelénk kölve hiszem, hogy egy-két figurán kí- 
vül valaki is a neten keresztül fogja tolni a gémet. Mindenesetre a lehető- 
ség adott. Ismételten van Dynasty mód is. Túlságosan nem akarok okos- 
kodni, de nekem úgy tűnt, ez hajaz leginkább arra, amit más játékokban 
karrier módnak hívnak. A szokásos millióféle beállítás jellemzi ezt a mó- 
duszt, ahol szinte mindent a kedvünk szerint kalibrálhatunk, kezdve a Li- 
ga nevétől egészen a vízhordó fiú becenevéig (ja, az más sportág...). Új- 
donság, hogy végre átteleportálhatjuk a saját készítésű, és az Elit ligás 
csapatatokat is a Dynasty módba. Itt egyébként igencsak belefolyhatunk a 
ályán kívüli tennivalókba, csak profiknak vagy olyan személyeknek aján- 
B ez a játékmódot, akik a való életben is átlátják a NHL-t, és a kör 
te működő pénzügyi gépezetet. Az Exhibition nekem semmiben sem kü 
lönbözött a már említett Play Now lehetőségtől, mivel itt is szabadon vá- 
lasztható csaptokkal nyomhatunk egy tét nélküli meccset. Ha mégsem így 
lenne, sorry. A Season elég húzós, itt ugyanis a teljes szezont végigtolhat- 
juk, a fanatikusok akár 82 meccses évadot is választhatnak. Az persze 
nem volt időm kipróbálni, hogy a 82 meccs a rájátszásokkal együtt érten- 
dő, mert például a régi PS1-es NHL-ben, ha jól emlékszem a 86 , forduló" 
után következtek még a Play OF meccsek is. Legalábbis ezt mondta a bé- 
na Árpi haverom, aki anno végigtolt egy ilyen teljes szezont. 
Ezen kívül van még két EA Sports-os bajnokság: a World Tournament és 





a Free for All, és az Elite Leagves, amin belül néhány európai Ligát talá- 
lunk. Ha nem tévedek, az egyik a német bajnokság, a másik Shan, az 
utolsóban pedig vegyesen találtam csehszlovák, svéd, és egyéb nemzeti- 
ségű csapatokat, úgyhogy akik megunták az észak-amerikai profi ligát, 
azok itt kedvükre mazsolázgathatnak az európai profi tása között. 

Nem mondom, hogy kitörő örömmel fogadtam a NHL "94 Relro-t, de 
azért az férfiasan bevallom, hogy elsőként ez a játéklehetőséget próbál- 
tam ki. Ha nem is dobtam hátast, és nem dobbant meg a kis szívem, azért 
szerzett néhány kellemes percet a régi SNES-es és Megadrive:os NHL 94. 
Aki megveszi a játékot, szerintem úgy is bekukkant majd ide, jó lenne, ha 
az EA ezt a jó szokását megtartaná, és legközelebb a FIFA-ben találkoz- 
nánk hasonlóval, én mondjuk mindenképp örülnék annak a FIFA-nak, 
amelyikben volt kispályás bajnokság is. 

A Rosters-hez és a Creations Zone-hoz már valódi hozzáértés szükségel 
tetik, hiszen itt tudjuk végigböngészni az aktvális játékos-névsort, ezen 
lül tudunk csapatot, játékost kreálni, átnevezni, iletve variálhatjuk a játé- 
kosok tulajdonságait, és a többit. Az NHL 2006 a szokásos módon igen 
komoly játékosállománnyal és információmennyiséggel halmoz el minket, 
és bár nem akarok hülyeséget írni, de mintha csak az EA rendelkezne hi- 
vatalos NHL joggal, ami azt jelenti, hogy csak ebben a játékban találjuk 
meg a valódi nevekkel ellátott játékosokat (vagy ez csak az NBA-re igaz?). 

Evidérts Kogy öljék röbbléle szábálírosdszéís ismerté hogyt lég 
apróbb részletekig mindenen változtathatunk. Sajnos a 2006-os változat- 
ból kimaradt az újdonságokat bemutató oktatórész, ami például tavaly 
több EA-s játékban is megtalálható volt. Itt mindössze egy-egy figyelem- 
felkeltő szövegdoboz közli velünk az adott game módokban megtalálha- 
tó újdonságokat. Természetesen van egy rakat, már jól ismert beállítási 
lehetőség, és néhány, amire én nem emlékeztem, mindenesetre szépen 
bekalibrálhatjuk magunknak például még a bunyók keménységét, a bí- 
rók engedékenységét, vagy akár kérhetünk ,kapuselőnyt" is, ami egyéb- 
ként az ellenfél kapusának képességeinek leszabályozása, szúzkeé, 
sebb korongot tud majd megfogni. Igen sokféle statisztikát, adatot is szá- 
mon tart a gép, rangsorlova a csapatokat, játékosokat, essék a 
játékstílusokat, kiemelten foglalkozva a , sztárjátékosokkal" (ők csil 


lők csillaggal 
vannak jelölve a pályán). s 
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Grafikailag a 2005-höz képes a változás minimális, szabad szemmel 
talán észre sem vehető, ami valószínűleg vagy azt jelenti, hogy a tava- 
hi résszel is elérték már a PS2 végső határait, vagy pedig már nem volt 
kedvük foglakozni a vizualitás fejlesztésével. Mindenesetre ember legyen 
a talpán, aki megmutatja nekem a két egymást követő rész közötti kü- 
lönbséget, mivel direkt beraktam a 2005-öt, és én semmi eltérést sem ta- 
láltam. A játékról magáról persze most is csak ugyanazokat az elcsépelt 
frázisokat lehet elmondani, mint ahogy azt tesszük már évről-évre a s0- 
rozat aktuális folytatásáról. Ezek pedig a következők: a grafikai gyönyö- 
rű, a játékosok a lehető legnagyobb számú poligon mennyiségből lettek 
megszerkesztve, figyelembe véve természetesen a valódi játékos összes 

éterét, kezdve a testmagasságtól az arcszőrzetig. Órák ezreit töl- 
ttékosok mozgásainak motion capture-özésével, hogy a le- 

hető legélethűbb moz: isk köszönjenek vissza a TV-nk képernyőiről. 
Mint ahogy minden évben, úgy idén is találunk néhány új mozgást, az 
egyébként igen egyszerű, néhány gombkombináción alapuló irányítási 
rendszerben. Idén leginkább a kapus elfektetésére, a precíz lövé. é 
néhány igen látványos, hátrafelé vagy a láb közötti-m 
passzra helyezték a hangsúlyt. Mondjuk azt a kapu mögi 
nem sikerült megcsinálnom, amit a bevezetőben oly előszeretettel muto- 
mek Van egy újfajta célzási rendszer is, ami a kapura lövéseknél 
tasználható, ilyenkor egy céltábla jelenik meg a hálón, és az analóg 
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Akkor most mindenki helyezkedjen várakozó álláspontra, 
amíg Krisztián leteszteli a következő ESPN NHL játékot, 
vagy az NHL 2Kó-ot, hogy végül megtudjuk, melyik a jobb. 
A világsajtó az EA-s NHL-re olyan 7.5 pont körül adott, Csi- 
pi eredetileg 9-re vette, én meg önhatalmúlag korrigáltam 
8-ra. Szerintem tök mindegy, de most tényleg. 
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karral irányítva, igen pontosan, a kapus számára védhetetlenül vághat- 
juk a korongot a hálóba. Némi gyakorlást ugyan igényel, és nem is mű- 
ködött mindig tökéletesen, de semmiképp nem szólom le, hiszen épp 
ezekből a kísérletezgetésekből szoktak aztán a legjobb dolgok megszü- 
letni. Amúgy az NHL az egyik olyan EA sorozat, ahol nem kell minden 
évben újratanulni az irányítás, mint mondjuk a FIFA esetében, ezért ab- 
ba a kevés újdonságba hamar bele lehet tanulni. Itt elég némi gyakor- 
lás, és úgy brillírozhatunk a jégen, mint a profik a valóságban, sőt még 
náluk is jobban. Bár a játékosok tényleg nagyon ott vannak, hasonló- 
képp a cserpadon feszítő csapattársaink, vagy az edző bár, azért a né- 
zősereg — annak ellenére, hogy nem csak egy nagy spritehalmaz az 
egész — még igen kiforratlan, legalábbis kinézetükben. Apró negatívum 
például a villanó vakuk fényének modellje is, ami legkevésbé sem hason- 
lít egy valódi villanásra. Pozitívum viszont, hogy minden csapatnak sa- 
ját nézőközönsége van, akik kedvenceik nevét skandálva biztatják csa- 
patukat. A hangok amúgy is nagyon rendben vannak, nekem legjobban 
a kapufák fémes csattanásai tetszettek. 
Egyébként nagyon pörgős a játékmenet, de mégis könnyen elsajátítható. 
egy kezdőnek is, így mindent összevetve tehát ismét csak egy nagyon pro- 
i jégkoronggal lettünk gazdagabbak, ahol az olyan apró részletekre is fi- 
gyeltek, mainttogy az eredményjelző ikon elhoványodik, hogy ne zavar- 
lon minket a játéban, ha véletlen a pálya azon részén folyna a korongo- 
zás, de ugyanígy megemlíthetném a vizes flakont is a kapu tetején. 
Aztán persze lehet, hogy a Krisztiánka megint megmondja a frankót, 
kaka NHL 2006, és hogy az ESPN Hockey sokkal jobb, meg élet 
hötben irányítható és hongulcálóg is megveri sz EASÍNHET S ami 
ha tényleg igaz a liszenc mizéria, kötve hiszek. Én viszont két nap alatt 
nem találtam kiemelkedő negatívumot, bár az is igaz, hogy csak egy- 





szeri sima meneteket nyomtam, vagy nyomtunk ketten a haverokkal. 
Akárkire is hallgattok, akármelyik jégkorongot is választjátok, szerin: 
tem túl nagy csalódás nem érhet titeket, már ami a NHL 2006-ot illeti, 
mert hozza a megszokott minőséget, hozzáigazítva az idei évadhoz az 
adatokat, és van benne annyi újdonság, hogy ne tévesszük össze az 
előző résszel. 
Csipi 
Csipimlee€576.hu 
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IVISZENSZSZZIZEN SZ IZOZ TUTI d KOUJAUOIVISEDEN Aa Ub-HU-b35-545-re vagy vezetékes telefonról F 
a 06-90-44-24-54-es számot!! 

WAP-os tartalmak (Polifónikus csengés, Színes háttérkép, Valódi csengés, Java játék): Külc 
TESZT szót a 06-20-9000-868-as CE számra! Az érkező wap-címet töltsd le a telefonos 
és ha megfelelő a WAP ho: és jók a beállításaid, a megjelenő oldalon megtudod, h 


Bissisú obilod sztdlsszázsáák .! milyen tartalomtípusokat támogat a készüléked! 














MONO 4 POLI CSENGÉSEK! " SZÍNES HÁTTÉRKÉPEK fFőtüs 
WAR iN 06-90-635- -545 / 06-90-635-54513 
Mono — Poli 
Batman - Begins KN28860 KN33710 
Házibuli - filmzene KN28645 KN37319 
Moho Sapiens - Angyalbőrben KN28847 KN37675 
AHA - Take on me KN28476 KN37176 
0-Zone - Despre tine KN28583 KN37201 
0-Zone - Dragostea din tei KN28349 KN37751 r 2 
D12-My band KN28297 KN37087 "ég 5 bruttó 95 Ft/5SMS! 
Scooter - Suavemente KN28780 KN37578 té z 
Bartók Krisztián - Forradalom KN28848 KN37683 c z 
Club 54 - Még egyszer KN28483 KN37095 VALODI CSENGÉSEI 
Rony - Árva fiú KN28839 KN37665 
Zanzibár - Nem szeretsz KN28327 KN37726 06-9 0-62 9-álálál 
TOP 10 Mono Poli 
Rómeó és Júlia KN28487 KN37147 
50cent - Candy shop KN28737 KN37545 Dj Szatmári-Jucus - 100 évet ... KNI6 
Arash - Boro boro.— KN28777 KN37576 Erős vs. Spigiboy - Rég várok ... KNI6 
Dj Szatmári-Jucus - Égess el KN28708 KN37218 Infernal - From Paris to Berlin KNI16 
Kistehén Zenekar - Szájber gyerek . KN28753 KN37569 Spy the gost - Arena KNI6 
Crystal - Összetört a szívem KN28792 KN37593 Edda - Elhagyom a várost KNI6 
Desperado - Add nekem az álmod KN28830 KN37645 Edda - Kölyköd voltam KN16 
Gáspár Laci - Sosem vagy egyedül . KN28568 KN37267 Lajcsi - Majd ha nékem sok ... KN16 
Zséda - Mindhalálig mellettem KN28823 KN37475 Zámbó Jimmy - Ugye nem adod fel KN16 
Irigy Hónaljmirigy - Numerakirály KN28717 lee Gershwin - Rhapsody in blue KNI16 
— — —  ROCK-METÁL TOP10 — Mono — Poli — ű 
Guns"n Roses - November rain KN28788 KN37999 s HOLA áél tt 


The Rasmus - First day of my life KN28353 KN37155 x kt 
Edda - Isten az úton KN28833 KN37654 k s 
Hooligans - Ez a kemény KN28834 KN37655 os peláaa 83 fm Kee § ua it up KNI16( 
Hooligans - Királylány KN28543 KN37702 [7 Sas ű NAN Fresh - Félig ördög félig angyal NLG 
Hooligans - Szabadon KN28751 KN37562 KN660648! IKN660647 Mil. CENKEZEIZÜ ÜT KNI6. 


Kistehén Zenekar - Szájber gyerek KN16. 











DAVE Küldd a KNMONO szót 9 ék hi 
KNSZINES SPTTNE no cscazóhanz) ea Fagy Küldd az (Küldd az 
zs f k 60ST - vagy a KNPOLI szót £ 6 . szót a KNGAME szót : 
. KELKEZES Bi Éjjel KEGHTANNES ESZNZET) set A 06-90-635-545-re! 06-90-635-545 
érkezem Ss-ben a 4 ke ÖL (Rally Factor játék) (TRAFFIC játék) 
1784-re! 


TÖLTSD LE MOST bruttó 300 Ft-ért! 


Hooligans - Szenzáció KN28004 KN37170 
Supernem - Hangosabban KN28439 KN37931 
Supernem - Surfpunk KN28441 KN37933 
Tankcsapda - Örökké tart KN28494 KN37186 






Ganxsta - Gerilla Funk 
Irigy Hónaljmirigy - Nem élhetek... KN16( 
Irigy Hónaljmirigy - Numerakirái 
Irigy Mirigy - Száz utasnak 50 ... 










































RAP, RINB TOP10 Mono — Poli ja 
50 cent - Just a little bit KN28856 KN33701 HONILESÁ, gl vagyok 
Mario -Letmei KN28743 KN37549 
Mario - Let me love you KN28743 KN37549 Szövi 0 hi, A 4 
Belga - Gyere kislány, gyere KN28844 KN37677 A Szovjetunio himnusza 
LL Junior - Gettósztár KN28679 KN37326 Amuri partizánok 
Majka - Mondd ami fáj KN28835 KN37649 Internacionálé 
Majka - Tündi-bündi KN28575 KN37281 
Sub Bass Monster - Gyulafirátot KN28436 KN37928 babanevetés 
Sub Bass Monster - Nincs nő, nincs ... KN28437 KN37929 báránybégetés 
Sub Bass Monster - Pörög a fekete... KN28438 KN37930 baromfiudvar 
Mono — Poli Batman - Szárnysuhogás 
Danzel - You are all of that KN28738 KN37547 böfögés (szörny) 
Dj Tiesto — Forever today KN28683 KN37466 brekegés 
. Dj Tiesto - Rain down me KN28709 KN37522 chopper beindul 
Dj Tiesto - Traffic KN28540 KN37041 GENNY ÁVOS ÁS 


Dj.Wajko-Dj.Szatmári - Balatoni nyár  KN28840 KN37653 


cross motor gyorsul 
Erős vs Spigiboy - Rég várok valakire KN28852 KN37692 ÉS 


FI grand prix 










Groovehouse - Ébredj mellettem KN28853 KN37693 7 
Naksi-Brunner - Rodina KN28870 KN33726 tisöne öEépen 
Scooter - One always hardcore KN28687 KN37469 JAtÉsSő rák éztlka 
Scooter - Shake that KN28682 KN37288 NH ZEPGALSSÁVA 
— —— MAGYARPOPTOP10 — Mono — Poli — ESSEK TÉK 
Groovehouse - Múlté a fájdalom KN28869 KN33724 kacsahápogás 
Nox - Forogj világ KN28822 KN37631 klasszikus vekkerhang 
United - Végső vallomás KN28716 KN37533 kutyaugatás 
Ákos - Revans KN28819 KN37632 lány - fuck me 
Baby Gabi - Lányi Lala - Darabokra ... KN28329 KN37139 lány elélvez 
Crystal - Nincs több lánc KN28377 KN37871 Lenin hangja 
Desperado - Tiéd a főszerep KN28391 KN37884 lézerpisztoly 
Fiesta - A tiéd mindenem KN28400 KN37893 malacröfögés 
Inflagranti - Változtam KN28851 KN37689 női nyögés 
Tóth Veronika - Nem baj, hogy... .  KN28559 KN37254 ) 1" Az E E vésés 

Mono csengés letöltésénél írd a kód után a készüléked típusának - Porsche 

betűjelét: Nokia NO, Samsung SG, Sagem SA, Motorola MO, eszzszeri k. Racemotor ducati 
Hite öozala ÉNNTSNOTÁL kest KÖME LT A ele let EZ! a rugó hangja 

! . A csengőhangok (og Csá 

minden Nokia készülékre és a fenti készülékek közül azokra . i 364 Star Wars Lézerkard 





tölthetők le, melyek dallamszerkesztővel rendelkeznek. Dallamként 7 streetracing 
is letölthetők: SIE (Siemens SL42, S45, BEZZÉ Me45, M50, MT50, 
 A50, C45, C55) ALC (Alcatel 511 512, 525 715). 


tartalmak brutt 
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WAP-os tartalom - SZÍNES HÁTTÉRKÉP letöltésének 
menete: Küldd a TESZT szót a 06-20-9000-868-as alapdíjas 


számra! Az érkező WAP-címet töltsd le a telefonodra, és ha 


megfelelő a WAP hozzáférésed és jók a beállításaid, a 
megjelenő oldalon megtudod, hogy milyen tartalomtípusokat 






támogat a készüléked! 
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CT 600. oldalán. Telefor Kft. 


Bővebb információ: www-.telefor.hu 





VE olyan játékstílusok, amelyekben mindig is 


zepesen, vagy gyengén muzsikált az Xbox: pl. 


platform stuffok, vagy az RPG. Aztán van olyan 


stílus, amelyben végül sikerült feltornáznia magát a kon- 

rza. És végül vannak olyan 

témák, melyekben kezdettől fogva az X vitte a pálmát: 

pl. FPS. Ez utóbbi nyertes kategóriához tartozik a mo- 

torverseny is, hála a THO Moto GP sorozatának, amely 

Namco PS2-re kiadott azonos 

ányításának, és a kiváló fizi 

kának, a X-es Moto GP sorozatnak eddig mindegyik 

tagját kifogástalannak tartották a motorverseny stílus- 

ban. De a második rész óta már eltelt 2 év, és bár a 

grafikai fejlődés alapvető követelmény volt a harmadik 

részhez, ez még önmagában nem lett volna elég a Mo- 

to GP 3: Ultimate Racing Technology-hoz, tehát 
kellett valami új, valami forradalmi. 


A játék már kezdéskor 4 játékos bejelentkezését várja. 
ték indításkor felismeri a Moto GP 1-2-es profile ne- 
veinket, és ha később csinálok egy új profile-t, átmásol- 
hatom az adatokat egy másik létező profile-ból. Ez töb- 
bek között akkor hasznos, ha B névvel szeretnék multi- 
ban versenyezni, de a pályák és motorok az A profile- 
on vannak megnyitva. 

Ha beléptünk az egyjátékos módba, rögtön feltűnhet a 
rangunk feltüntetése. Kezdetben a 100. helyen vagyunk, 
és cél természetesen, hogy Nr. 1.-ek legyünk, akárcsak 
a Top Spinben. Ez sajnos nem is öljön kötiar elérhető 
cél, hiszen 5 megnyert bajnokság után is még csak 62. 
lettem. 

Mielőtt nekikezdenénk a karrierünknek, ajánlom láto- 
gassunk el a Settings-be, ahol rengeteg beállítási lehe- 
tőséget találunk (pl. km/h, vagy Mph), de a legfonto- 
sabb talán a gombkiosztás. Szerintem nem érdemes 
vele nagyon babrálni, mert pont úgy van minden el- 
rendezve, hogy minden funkciót egyszerre tudjunk ke- 

1 zelni. legfeljebb az R-t (elülső fék) és az A-t (gáz) cse- 


réljük fel, mint ahogy én is tettem, ha a ravasszal szeretnénk gázt 
adni. Ezenkívül még esetleg saját számaink beállítása lehet érdem- 
leges a Settings-ben. 

Égy. gyorsfutammal rögtön. ki isi próbálhatjuk: a játékot, de. kezdetben 
még nem sok pálya áll a rendelkezésünkre. Mindenképpen azt ajánlom, 
hogy a kezdők először a training módba látogassanak al, chol 8 külön 
féle vezetési technikát tanítanak meg nekünk (pl, gyorsulás, ideáli 

Ez után már be is léphetünk a karrier módba, na és itt mutatk. 
meg az igazi nagy változás a korábbi részekhez képest ugyanis már 
nem csak a hivatalos (2004-es) Grand Prix bajnokságot kezdhetjük 
meg, hanem 3 új játékmód is a rendelkezésünkre áll, még ha ezek 
nem is annyira különböznek egymástól. Úgy emlékszem a korábbi ré- 
szekben csak a Gi rixen hivatalos 500€c-s motorok szerepeltek a 
sorozatban, az kmódokban viszont most már 1000, vagy 
1200cc-s motorokat is találunk. Az ezek közül most még csak az Ext- 
rem 600-ban kezdhetünk bajnokságot, hiszen kezdetben csak 600cc- 
s motorra van pénzünk. Később, ha megnyertük a bajnokságot, már 
vehetünk egy 1000cc-s mocit is az Extrem 1000-hez, és így tovább, 
míg ki nem végezzük az Extrem 1200-at is. A vásárolt motort és a pi- 
lótát tetszésünk szerint színezhetjük, és akár magyar nemzetiséget is 
választhatunk neki. Ezután kapunk kezdésnek 25 Treditpontot, melyet 
tetszés szerint oszthatunk el a 4 fő tulajdonság szerint (gyorsulás, ka- 
nyarodás, fékezés, végsebesség). Azt énes megjegyeznem, hogy a 
tulajdonságok az egész profilunkra, tehát tulajdonképpen a pilótára 
vonatkoznak, nem egy éppen kiválasztott motorra. A versenyek után 
kapunk némi összeget, melyből feltuningolhatjuk motorunkat, vagy 
akár egy drágábbat is vehetünk. Kée ek (a 4 fő tulajdonsá- 
gunk javítására) akkor kapunk, ha feljebb kerültünk egy ranggal. A 
kezdők mindenképpen az easy nehézségi szintet válasszák, és bár a 
Gran Prix mód is rendelkezésünkre áll, elsőre az Extrem 600-azt vá- 
jösszűlo ta GP jóval nehezebb Ez Vigbbi egyéb lénímés rendsze; 
rű bajnokság, hiszen a GP-ben nincsen pénzdíj, meg tuningolás, csak 
előre kiválasztott fix motortípus. 

A GP-ben összesen 19 másik motorossal kell versenyeznünk, a többi 
játékmódban pedig ? ellen. Mint említettem, a GP tenézebl de annyi 
Vözésáásénelévéni benne; hogyimíólaz Extreme jálélmmódekban gyak 
ran csak egy, vagy két top pilóta van az élen, addig a GP-ben elég 
változó, hogy éppen ki van elől. Vagyis az egész 16 futamos bajnok- 
ság megnyeréséhez elég a GP-ben egy átlag 3. helyezet is. 

Mind a 4 bajnokságban 16-16 pályán versenyezhetünk, de míg a GP- 
ben a hivatalos versenypályákat találunk, addig az Extrem 600 / 1000 
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/ 1200-ekben pedig szép, színes közúti, vagy városi utakon versenyez- 
hetünk. Az Extrem bajnol e egyébként csak a motorok erejében kü- 
1 


lönböznek, a pályák sorrendje és minden más szabály ugyanaz. A mo- 
torokon sok-sok beállítást lehet eszközölni, majd egy naplementés teszt- 
pályán ki is próbálhatjuk az új paramétereket. Ha egy bajnokságot végig- 
játszottunk, rögtön meg is kezdhetjük automatikusan az adott bajnoksó- 
jon belül a következő szezont, és ez így megy a végtelenségig. Egyéb- 
Féntakár mind a 4 különböző bairokságba balókszábetönt pár hzo. 
mosan, és mindig ott folytathatjuk, ahol abbahagytuk. A játékban nincsen 


külön save opció, mert teljesen automatikusan és észrevétlenül ment. 


MARTIN BELESZÜL! 


Akármennyire is tökéletes egy motorverseny játék, soha nem lesz 
olyan Popdáris mint egy autóverseny - hiába, az emberek job- 
ban szeretnek egy kocsival furikázni, mint egy bivalyerős kétkere- 
kű lélekvesztőn lavírozni. Ez persze egyáltalán nem csökkenti a 
MGP3 érdemeit, mert aki kedveli a motorozást, és rászánja ma- 
ját, hogy túléli az átlagosnál jóval keményebb, sok szenvedéssel 
Űszerezett, kezdeti, ,betanulós" nehézségeket a játékban, az cso- 
dálatos élményekkel lesz gazdagabb! 
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A LEGBIZTONSÁGOSABB KÖZLEKEDÉSI ESZKÖZ ( 





MULTIPLAY (2-16) 

A Multiplay-ben megtaláljuk az osztott képernyős, a 
system tk, Setaz XbaiNe ss jéékmédokot egyes 
ránt. Mind a 3 opció esetén (játékmódtól függően) ma- 
ximum 16-an játszhatunk, és fontos megemlítenem, 
hogy a Moto GP sorozat azon kevés játékok közé tarto-. 
zik, melyekben osztott képernyőt is támogat a system 
link és az Xbox Live. No meg az sem semmi, hogy a hi- 
ányzó emberi keserve kivétel nélkül gépi játéko- 
sokkal pótolja a stuff. A következő játékmódok állnak 
rendelkezésükre mind a 3 multi mód esetén: Grand Prix 
(a hivatalos bajnokság kvalifikációval), összeállított baj- 
nokság, gyorsfutam, vadász mód (csak az első helyzet f 
kap pontot), stunt mód (vezetési stílusra kapunk pontot), 
valamint különálló kvaliíkáció. 





EXTF 
Az Extras-ban találjuk a mentett replay-eket. A 100 











nyitható opcióról (pl. pályák, motorok, kisfilmek), és 
ezek előfeltételeiről szintén itt találjuk meg a teljes fistót. 
Ugyanitt tekinthetőek meg a megnyitott ,országok int- 
roi", és a hivatalos Moto GP pályákról a highlights vide-. f 
ók, melyeket majd mindenképpen tekintsünk meg, mert 
van bennük néhány komolyabb borulás. :) Itt találjuk f 
még az alkotók névsorát (Credits), és egy kis infót a mo- f 
biltelefonokról, melyeken szintén fut a játék egy (igen 
gyenge :) verziója. 





ÉRTÉKELÉS 


Hogy a grafikai fejlődést pontosan meg tudjam ható- 
rozni, mindenképpen mennem kellett néhány kört a Mo-. fi 
to GP 2-vel, és így a 3. rész behelyezése után megáll- 
apítottam, 1ogy értelműen élesebb és kidolgozot- 
tabb lett a játék, akár a pilótát, akár a terepet vesszük. 
figyelembe. Összehasonlításképpen csak olyan nagy [ő 
neveket említhetek, mint a Forza, vagy a Rallisport 2. A 
motor fizikája, a mozgása, és a hivatalos versenypályák 
fakó megjelenítése már-már fájóan élethű. Ha megnéz- 
zük az egyes pályák megnyitott highlights-ait, rögtön 
láthatjuk, hogy a valóságban is ilyen színtelenek ezek a 
pályák, és ez egy kicsit lehangoló is. Szerencsére az új 
játékmódokban nagyon szép esti, nappali, szürkületi, 
erdős, hegyi, és városi pályákat kaptunk. A naplemen- 











tés 

pályák pesg egyenesen gyönyörűek. Figyelemre mél- f 
tó az is, hogy a versenypályákon esős időben milyen re- f 
olisztikus vesőfelhőt" húz maga után az előttem szágul- 
dó motor. A replay nagyon szép és részletes. Még be is 
lassíthatjuk az egyes jeléntéket; és a visszajátszásokat 
természetesen el is menthetjük. 

A játékban hallott legtöbb effektel nagyon meg voltam. f 
elégedve, de volt olyan motor is, amelyiknek a motorzú- 
gása engem kicsit egy vasárnapi" fűnyíró hangjára 
emlékeztetett, de amúgy a játék nagyon minőségi igazi 
DD 5.1-es hangzású stuff. A zenék stílusa többnyire me-. f 
tál és techno, de valahogy egyik számot sem találtam. [/ 
különösen jobbnak az átlagosnál, viszont szerencsére f 
feltehetünk saját zenét is. 

Az irányítás valamivel összetettebb, de véleményem 
szerint úgy tökéletes ahogy van. Igaz, sok kezdőnek 
meg fog még az elején gyűlni a baja a mocikkal, főleg 
SIGPibáinakságotádo hót Bizony ilyen inehéz a való: 
ságban is versenymotort vezetni. A profik is rendszere- 
sen borulnak a valóságban szezononként 2-3-szor. Tehát kell egy kis 
dö de nagyon féllel fehat sájártori, hiszen alapvetően egy szímuló- 
torról van szó. Hogy hogyan kell variálni a 3 különböző fékkel (elül- 
ső, hátulsó, közös), vagy hogy hogyan kell bedőlni egy-egy kanyar- 
ba, vagy egy S kanyarnál balra, majd jobbra, arra ugyanúgy rá kell 
érezni, mint pl. az Outrun 2-nél a farolásra. Érdemes megtanulni a 
testpozíciókat is, pl. a rajtnál akár fel is lehet emelni a motort, hogy 

jy keréken kilőjünk, vagy kanyarok előtt hátradőlhetünk, hogy mé 
jobban lelassuljunk, illetve egyenesekben előredőlhetünk, hogy fek 
gyorsuljunk akár 320 km/h-ri 

Az egyjátékos mód szavatosságára legjobb esetben is csak jó érté- 
kélést adók de alfönkeszílás moi móddollegyütt mén kérdenli a 
kiválót is. Emlékszem még, hogy a barátaimmal hosszú hónapokig 
rendeztünk a Moto GP2-n hatalmas system linkes bajnokságokat. 
Mindenki röhögött egy nagyot, amikor pl. kiírta a gép, hogy Krisz 
borult egyet" , aztán meg később én röhögtem, amikor meg ezt írta ki: 
Krisz átvette a vezetést". :) A Moto GP sorozatban ugyanaz a rea- 
lisztikus vezetési élmény fog meg mindenkit, mint ami a Gran Turismo 
széria jellegzetessége is, ha Bedg belejöttünk az irányításba, és ha- 
talmas sebességekről lassulunk le az utolsó pillanatban, vagy hegyek 
ás városok között száguldunk teljes gázzal, akkor majd hasonló se- 
bességmámor kezd elfogni bennünket, mint amit a Burnout 3-ban is 
érzünk, amikor 400 km/h-val kerülgetjük a szembejövő kocsikat. 


A Moto GP sorozat eddig a legjobb volt a konzolos motorversenyek 
között, viszont igen nagy hibát követtek volna el az alkotók, ha a jól 
ő név mögött a Moto GP 3-ban most pusztán csak grafikai fej- 
özöltek volna. Szerencsére nem így lett, hiszen jócskán újítot- 
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tak az előző részekhez képest, és a hivatalos GP bajnokságon kívül 
már új játékmódok is rendelkezésünkre állnak, melyeknél sokkal árká- 
dosabb, szebb és színesebb pályákon versenyezhetünk. Így egy tar- 
talmas, kíváló grafikájú, nagyszerűen irányítható, és egy csúcs mulii- 
val rendelkező profi motorversenyt kapunk eredményül, mely mé 
harmadszorra sem lesz unalmas a rajongóknak. A kezdő motorosol 
pedig még ennél is többre fogják majd értékelni. 


Krisz 
rajkriszöfreemail.hu 
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misere vi nem KösGNÉK Tószásotákat Recon kele gate f 
tal jársaini jesen automat pásztázzák a jeget 
rancsot is Vt erre ritkán van szükség. A 
ke ken a régi GR részekhez t, érdemes sűrűn kihasználni a 
mentést, mert gyakran lehet rá szül , Cáravezetőbb lpózra közleke: 
1 vek SésL de medjáe lést Kláb sú lehet persze . 
jei csal után 
tani sorozolórőrd tó énónálájotér ee e szk zió ikke 
Érdemesebb ritkább, de pontosabb lövéseket leadi 
egyedül HÉ ami hárény, hiszen társaink környe kkel ek az el- 
movies k között, viszont ilyenkor rendelkezésünkre áll egy Hg ve 
Et parancsot adhatunk a légierőnek, hogy a kij t helyszínt 
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árki, aki kicsit is komolyabban figyelemmel követte a játékipar fejlő-  . Semmiképpen sem értek egyet a sok negatív véleménnyel, miszerint a Glort ellés 
B: az KöréeLEnK kiszúrhai akut az egyes játél lusoknál bi. Recon 2 csal csaka esddjél lövöldözős FPS lenne. Főleg özeekábE mert. 6; 
ny egyre jb változások mennek végbe. Utaltam már erre a korábbi He meg pont a nehéz taktikai ji miatt támadták. 

a SC: Chaos Theory cikkemben is hopp, ez kicsit túl esése hang: pgyéssát ez még mindig egy (átlagos játékosnak) nehezebb taktikai FPS, hi- 

eN lk Et zek en E TEHENET je ez az egyik köz özponti téma. En- TES ENEK ESET Őz akarnal tol meg, másrészt vi- 

nek a tendenciának bizony a Tom Clancy játékok is áldozatul estek, és bár Ez már bárki TELET Ihat, hiszen már nem nevezhetki rétegjáték- 

ez első látásra negatívumnak tünhet, szerintem mégsem az. Akárcsak az nak. A taktikai rojongói se búslakodjanak, hiszen, ott van a hord 

első generációs Tom Clancy játékoknál (Ghost Recon, Splinter Cell, Rain- mód, é és hát senki sem mondta, kbepr pl.a makilézeii kell, A 

bow Six), az igazi folytatásoknál is minden bizonnyal sorra ki fognak jön- gén kopott ez eleve előfeltétel. Tovébbrats lehet 

nia kiegészítő részek, melyek gyakorlatilag csak az extra küldetések te- peledtl a füvek között, és taktikusan apránként jee az et. 

rén, és esetl egy-két könpönerebeni különböznek az eredeti stuffoktól. az esztelen lövöklözés szinie rele halálhoz : 

Elsőként a Recon 2: Summit Strike érkezett meg hozzánk, pályák megjelenítése szerintem marha jól sikerül, a Cebelavadó já 

melyben a történet szerint egy pakisztáni terroristát Asad Rahilt kell kézre Ek is megirigyelhetnék, és a katonák is jól néznek ki Mosel 

keríteni, aki már régóta használja a kazahsztáni kapcsolatait, hogy a mu- ke már az özdlő pályán megfogott, amikor egy e 

dzsahidin harcosoknak csempésszen a szovjet időkből. Miután a . lésbe vettem egy nehéztüzérségi gépfegyvert, és sz"rró jé 

kazahsztáni elnök megpróbálta korlátozni a sgélenyságs Asssad Rail. koptert. Ami a Ghost Recon 2: Summit $rrike-ot illeti, kapunk 11 új küldetést 

kegyetlen terrortámadással felelt, melyben nem csak az elnök, de számos he paign módba, sok-sok új kisebb küldetést a gyorsmissziókba, és 

fejes is életét vesztette. Terrorakciói óltal reggele ártatlan civil is életétve- vel finomabb 66 tl (pl jotlogatb élsimítás 423). 222). Nagy kül 

szítette, így most a Ghost csapat feladata lesz felkutatni Rahilt, és felszá-  csen ugyan, jobb választásnak tartom mint GR : 

molni a terrror-szervezetét. ban simán megéme etet 8.5-9 pontot is, de a B 
nak szól, akik már végigjátszották a GR 2-t. Mindenesetre 
dokban és multiban is egyaránt nagyon jó (részben) taktikai § 



















azt a kiegészítő részeknél már megszokhattuk, a menürendszer 

semmiben sem É mtszt aGR2- kette kéket TTLKZÉGS 
Y- (alapértelmezés szerint rt, ézel), 
Ez hogy IPÉ vgy FPS médban szerét e fószer, Ez ubi jiékloz GHOST RECON 2: SUMMIT STRIKE 


ben is atállíthatór c de minden betöltésnél visszaugrik a nézet az (az eset- 
KEZE Stt 
ugyanaz, mint a GR2-ben. A Campaign módban 11 küldetés áll a ren- 





Hl kezésünkre, mely. elyeket magyon zer elgaztó videók és a Sairir Cal. MESÉT EGK 
re jellemző híradós bejátszások elő; A gyorsmisszióknál újra Sz áá Ta sáágs 7 j E Site 
e sét A Stt keéet éltes ájti : 
sa INert ő sereg módban is. A további miniküldetések további exra pályá- ve He BiváTá 
E slllelestk Ezek a védekezés" (17 pálya), ahol a csa; JN LÉ AS ZÖSRÉS 
dal ME óSt SG atámadás" (17 pálya), ahol egye: Töz játékos ze tSa lee 


Én ebben a hónapban, a gyengébb értékelés ellenére is tietek; beee fele e leeést je-elertést ető egyeni 56 det szgeteütk 
szívesebben játszottam a Black Hawk Downnol, meg persze előfeltétel), é és a helikoptervadászat (25 EE faholiháres helikopterek 4 a jelenlegi legjobb és legszebb taktikai fps, nagyon jó multi 


x a picit finomabb grafikát, és a ,helikoptervadászat" módot 


a csoda jó Darkwatch-csal, hullámár kell 
egész hul semlegesíteni egyedül egy légvédelmi gépfegyver ftüz fegészítő rés. hö: 
Aidbjátka nódis ónegeta szentet dkg keegezéle Hé leszámítva csak egy kiegészítő rész a gr 2-höz 
szokásos csapatjátékokat, de a ját leginkább a kooperatív 
Te mik 4-en játszhatunk osztott jet vagy 16-an system 8 p o n t 
linken és online. 
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Lonspiracy 
Ueapons ur ITlass Hestruction 


BELIEVE NOTHING. 
TRUST NO ONE.. 


szt 


Tin 


KLYANnenge 


LALONNMA 





Cole Justice vagy, az ex-kormányügynök és zsoldos, akit 

kség visszahívott még egy utolsó, a Föld sorsa fel- 
ett döntő küldetésre. Ellenséged a Hydra névre keresztelt ter- 
rorista csoport, akik biológiai és nukleáris fegyverarzenái 
ijukkal fenyegetik a világbékét. Ne higgy senkinek, nem bíz- 
hatsz senkiben. 


Nagyjából ezzel az egyszerű és a végtelenségig unalmas, 
lerágott csont bevezetővel kezdődik a játék, és bár beveze- 
tőt írtam, talán mégsem a megfelelő kifejezést használtam, 
hiszen sem a játék elején, és a pályák között sem találunk 
zseniális módon összevágott, fantasztikusan megkomponált 
zenével alátámasztott átvezető jeleneteket vagy videókat. 
Csak szürke, unalmas, fekete hátterek előtt felvillantott betű- 
halmazból bogarászhatjuk ki a történetet, vagy egy elké- 

esztően primitív, stílustalan töltőképernyő szerepét felválla- 
ló monitorszerűségen olvashatunk néhány fontosabb dolgot 
az előttünk álló pályáról. 

Sajnos azonban a stuff igénytelensége nem áll meg a köri. 
tésnél, hanem minden egyes fázisára, és paraméterére ki 
terjed, hogy aztán végeredményként egy teljesen használ- 
hatatlan, játszhatatlan, 2005-ben (és 2004-ben és 2003- 
ban, és 2002-ben, és 2001-ben...) elfogadhatatlan, idegté- 
pő produktummá teljesedjen ki 
Az igazsághoz persze az is hozzátartozik, hogy a nyáron 
nagy nehezen, de egy igen előnyös ajánlat révén rászán- 
tam magam, és vettem egy Boxot, (meg egy NDS-t is), és ke- 
véske szabadidőmben szegény dobozt nyúztam, jó pár já- 
tékot végigtolva. Utolsóként épp a zseniális Doom 3-at pör- 

! gettem ki, így az után a Conspiracy egy igen kezdetleges, 
béta állapotban leledző Playstation 1-es FPS-nek tűnt — hoz- 
záteszem, hogy akkor is ugyanez lenne a véleményem, ha 
épp egész nyáron a SNES-es Donkey-t toltam volna. Ennyi 
bevezető után, azt hiszem, nekiállhatunk, és ízeiben elkezd- 
hetjük szétboncolni és lealázni a játékot. 

A leginkább csak hangulati elemként említhető körítés teljes 
hiányáról már írtam az előbb, de feszegessük még egy kicsit 

témát, hiszen oly primitív megoldásokkal találkozhatunk a 
játékban, amik mindenképp említésre méltóak. Rögtön az el- 
sőt az elhalálozásunk után tapasztalhatjuk meg (ami egyéb- 
ként sűrűn be fog következni, egyéb hiányosságok miatt), 
ekkor ugyanis a gép nem azonnal a Restart képernyőt dob- 
ja az orrunk elé, éden először egy baromi lassan megjele- 

nő nekrológot kell végigszenvednünk. Itt kiíratásra kerül a 
nevünk, a születési és halálozási évszámunk, majd pedig 








még egy finom kis megjegyzést is találunk a , sírkövünkön". 
Ez az, amire igazán nem volt szükség, hiszen ha már a já- 
ték egyéb részei is a minimalizmus határait súrolják, akkor 
nemkelltozábbibarzalhíűsztégyébkénttsírosszlelkiállápat 
ban - hiszen épp most döglött meg - lévő játékos idegeit. A 
másik, amit nagyon szerettem, az szintén az elhalálozással 
volt kapcsolatban, jobban mondva a küldetés elbukásával. 
Ezékiádltolvankon következikibe a mikottadolt ágy cé szet 
mély, akinek elvileg élve kellene maradnia a pálya végéi 
Namost, minden normálisabb játékban, ha a célszemély ki 
is nyiffan, azért fegyvert-páncélt nem kell eldobni, hanem et- 
től függetlenül a pályát le lehet nyomni, még akkor is, ha a 
küldetés a végén nem lesz teljesítve. Ebben a játékban azon- 
ban ez sem így van. Ha a kísérőnk elbukik, a játék egysze- 
rűen lemerevedik, majd néhány másodperces késéssel elkez- 
dik kiírni a képernyőre, hogy mi is történt, de ezt valami 
olyan gyökér módon adja elő a program, hogy az első 5-10 
alkalommal azt hittem, hogy lefagyott a játék. 


Azt már említettem, hogy a ÉS FPS, azaz belső nézetes lö- 


zős cucc, ahol csak a kezünkben tartott fegyver csövét 
latjuk, tiszta sor. Azt viszont még nem mondtam, hogy a ga- 
me multiplatform, és hogy a X-es verzió mellett van PS2 port, 
és talán azt sem baj, ha nem hallgatom el előletek, hogy a 
game létezik PC-n is, sőt, onnan lett átteleportálva konzolok- 
ra. A készítők egyébként nagyon büszkék, hogy a játék alatt 
a (asszem?) Fire Warrior motor ,dübörög" , ami lehet, hogy 
PC-n ütős, de itt konzolokon igencsak gyatrán teljesít. Az elő- 
zetes screenshotok persze megint csak túlzóak voltak, hiszen 
egy tű éles, brutálisan részletes textúrájú játék benyomását 
kelbettéktaztám bérben tana valóság igencsak lehangoló. 
Relatív a nagyobb objektumok élei még élesek is, de ezzel ta- 
lán el is mondtam minden pozitívumot a grafikáról. Minden 
egyes tereptárgy, főleg a szabadban a dzsungeles, a barlan- 
gos, a havas pályákon, mintha csempevágóval lett volna 
egyenesre szabva, sehol egy lekerekített forma, sehol egy ter- 
mészeti erők és időjárási viszonyok alakította helyszín. Steril, 
mértani pontossággal szerkesztett egyenesek közé kifeszített 
elmosódott, összehányt moslék textúrák jellemzik a progra- 
mot, már ami a szabadban játszódó pályákat illeti. Hasonló- 
képpinévelséges a vízmodeli ts, ami leginkábbiegy felfestet 
világoskék betoncsikra, vagy egy lazán lógó fátyolfüggöny- 
szerű valamire hajaz, ez utóbbi egyébként a vízesést szeret- 
né szimbolizálni. Külön megemlítésre méltó még a barlangok 
plafonján beszűrődő napfény (citromsárga csíkok), vagy az 
ugyanonnan lelógó növényzet, ami egyébként egy ,szélfúj- 


nery duty. 
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ta", természetellenesen mozgó, kétdimenziós sprite-pacca. 
Természetesen a későbbi pályákon sem lesz észrevehető gra- 
fikai javulás, egy terrorista bázison éppoly egyszerű fakó, 
környezettel találkozunk mint mondjuk az ötödik pálya ha- 
talmas óceánjáró hajóján. Érdekes, hogy minden helyszínen 
ugyanazt a lakberendezőt, vagy bútortorgalmazó céget al- 
kalmazták, hiszen mindenhol ugyanolyan WC csészéket, 
emeletes ágyakat, ő Sszakrényelei találunk. Arra is kíván- 
csi lennék, hogy vajon a mindenhol megtalálható Hydra Lo- 
ves You posztereket valami poénnak szánták a fejlesztők, 
vagy csak kínjukban nem tudtak már mit kitalálni. A játék ké- 
szítői valószínűleg még nem hallottak a fényhatásokról sem, 
talán ezért sincs a game-ben senkinek és semminek árnyéka, 
esetleg annyira sem vették a fáradságot, hogy legalább egy 
pacát odabiggyesszenek a figurák feneke alá. Van viszont 
egy-két igen meghökkentő speciális effektus: az egyik ilyen, 
amikor fa alapanyagú ajtóba lövünk, ekkor ugyanis barnás 
por vagy füst száll fel belőlük, a másik, pedig a gránáttal 
megküldött ellenfelek után ott maradt húscafatok. Az már ön- 
magában is vicces, ahogy egy gránáttól apró húsdarabokra 
esnek a figurák, mintha csak egy hentes darabolta volna fel 
őket, de a legmurisabb, hogy ezek a cafatocskák még pat- 
tognak is a Bidíón s a padló Jól jellemzi a programo- 
zók és a béta tesztelők profizmusát az a szerencsétlen kato- 
na is, aki a már említett hajó egyik folyosójának a falába ra- 
gadva próbál meg minket célba venni, igen kevés sikerrel. Mi 
persze agyonlőhetjük, hogy aztán végignézzük, ahogy a 
nyomoronc összeesik a falban; és kileheli a lelk. 
Az ellenfelek egyébként is igen röhejesek, és vajmi kevés 
mesterséges intelligenciáról tesznek tanúbizonyságot, jó 
példa erre a bank elő rében ücsörgő, és halálos nyugalom- 
mal a napilapot bújó biztonsági őr, akit az, hogy két társát, 
meg egy civil banki alkalmazottat agyonlőttem, nem túlsá- 
josan zökkentett ki kis világából, ellenben azonnal tüzelni 
ezd, ha belé lövünk. Ellentélből igen kevés fajtával talál- 
koztam, ilyen-olyan, a helyszínhez alkalmazkodó terroris- 
ták, SWAT kommandósokra hajazó ,elit" katonák, az emlí- 
tett biztonsági őrök, egy-két civil, meg a hajón volt egy fe 
hér öltönyös főellenség" is. A kidolgozottságuk olyan Nin- 
tendo 64-es szintű, a mozgásuk-viselkedésük egyszerű kön- 
nyen kiszámítható és , változatos". Annál nehezebb viszont 
eltenni láb alól ökat. Célszarű fejlővésre menni, bár még eb- 
ből is több kell nekik, hála a találtérzékelő rendszernek, és 
a csehszlovák, kör alakú célkeresztnek, ami valami okból ki- 
folyólag csak a második-harmadik találat után pirosodik be. 
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Testen egyébként minimum egy tár kell minden delikvens- 
nek, ami azért nagyszerű, mert ha mondjuk többen tám. 
nak ránk, biztos, hogy tölteni kell a tűzpárbaj során, ami 
talában az elhalálozásunkhoz szokott vezetni. A fickók 
energiája szerintem egyébként többszöröse a miénknek, mi- 
vel mi pikk-pakk (akár a régi Rainbow Six játékokban) fel- 
dobjuk a pacskert, ellenben velük, akik szívósak, mit egy 
angol bulldog. A fegyverarzenálunk elég korlátozott, és itt 
is azt a gyökér ,így élethű" megoldást alkalmazták, hogy 
egyszerre csak kettő lehet nálunk, azaz, ha valamit fel aka- 
runk szedni, egy másik stukkert el kell dobnunk. A szokásos 

isztoly, gépfegyver, rakétavető, (béna) távcsöves fegyvere- 
já túl, van még gránátunk, meg a puszta kezünk is. 

Ha tényleg leültök ezzel a moslékkal játszani, annyi taná- 
csot tudok adni, hogy jól lőjétek be az analóg karok érzé- 
kenységét, mert az irányítás és a célzás e nélkül botrányos. 
A hangokra egy hangot is kár vesztegetni, de azért legyünk 
alaposak, és mondjúk el, hogy minden fegyver bénán szól, 
sok helyen nincsenek háttérzajok, és ha mondjuk rádión be- 
jelentkeznek, az elnyom minden egyéb más zajt, ha példá- 
ul közben lőnek, azt csak a célkereszten megjelenő piros 
csíkból veheted észre (próbáltam 5.1-es erőlködővel, de az 
sem vezetett sehová). Némelyik katona — természetesen — 
orosz akcentussal kiabál, de ennyivel ki is veséztük a játék 
ezen paraméterét. 

Én személy szerint öt darab pályát találtam a játékban, és 
mivel az egyik menüpontban lehetőségünk van újrajátszani 
mindet, és ott sincs több pályaikon, megkockáztatom, hog; 
összesen öt darab pálya van a játékban, amiknek mind- 
egyike relatív negyed óra alatt teljesíthető (kivéve, hogy 
mindegyiken nyolcvanháromszor döglesz meg — amitől 
ugye a játék szavatossága is kitolódik), és még csekkpontok 
is segítik az előrehaladást. Ha jól emlékszem van az a 
dzsungeles pálya, a havas terrorista bázis, egy földalatti 
bunker-labor, az óceánjáró, meg a bank. Mindegyiken elég 
egyszerű feladatokat kell teljesíteni: tartsd folyamatosan 
nyomva az A-t, hogy letöltsd a fájlokat a számítógépről, 
meg szerezd meg a vírust, meg hasonló badarságok. Van a 
játékban némi Goldeneye utánérzés is, na persze nem a sí- 
nen csúszó figuránkra gondolok, hanem az ötödik pályára, 
ahol a végén egy csajt kell fedeznünk, amíg meghackel egy 
számítógépet. De persze ez sem menti meg a Konspirációt 
a teljes Bikástól, gány igénytelen munka, szemétre való. 

A Császár 
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Ridge Racerhez és a World Tour Soccerhez hasonlóan a Wipeout 
Ar: sem először vendégeskedik az 576 Konzolban, hiszen elragad- 
tatott hangon szóltam róla nyár elején a PSP kedvcsináló cikkben. 

Mint tudjuk, vannak dolgok, amik sosem változnak, ilyen a példa kedvéért a 
játékkal szemben érzett erős szimpátiánk, mely az elmúlt hónapok alatt sem 
változott. A futurisztikus versenyjátékok között tán csak az F-Zero sorozat ké- 
pes felvenni a versenyt a mostanra úgy tűnik Sony exkluzívvá vált Wipeout szé- 
ria tagjaival, és az évek alatt megszerzett népszerűség korántsem a véletlen 
műve. Míg más hasonló programokban mindig hiányzik valami ahhoz, hogy 
kielégítőnek érezzük az dssztásét addig a nagyszerű zenét, villámgyors gra- 
fikát és hihetetlen sebességélményt rendre olyan minőségben kombinálják a s0- 
rozat fejlesztői, hogy még az is könnyes szemmel pattan bele a futurisztikus 
frművékbe, aki normális esetben hatvannal hajt az autópályán. 

Legyünk őszinték, soha nem azért szerettük a Wipeoutokat, mert hihetetlenül 
összetett játékmenetével lenyűgözött volna minket, itt sokkal inkább a versenyek 
hangulatán és ritmusán van a hangsúly. Habár a felvehető fegyverek haszná- 
latánál lehetőség van némi taktikázásra, mégis az ügyességünk lesz a döntő. 
A járgányok két oldalsó fékkel vannak ellátva értelemszerűen a két fipper- 
gombra kerültek ezek), ezek segítségével tudjuk bevenni a néha szándékosan 
gonoszra tervezett kanyarokat - nem ritka az sem, hogy ezerrel hajtunk bele 

egy 160 fokos kanyarba, ezeknél azért nem árt ösztl not hiszen az általó- 
ben három körös versenyek kimenetele többek között ezeken a kulcsfontossá- 
gú szakaszokon múlik, egyenesekben nyilván addig nyomjuk a gázt, míg át 
nem lyukasztja a lábunk a jármű alját. (Apropó: belegon lolaiok már, hogy 
milyen butaság a gázpedál? Manapság simán elég lenne az autók kormányán 
egy X és egy Négyzet gomb. :) 


Elsőként tehát vezetni kell megtanulnunk, de legalább ennyire fontos a fel- 
szedhető tárgyak megfelelő használatának elsajátítása is. Ezeket több kategó- 
riába sorolhatjuk, és hozzájuk kapcsolódik a játék legnagyobb újdonsága is. 
Sérülés nélkül megúszni ilyen sebesség mellett a vezetést Képtelenség, a veze- 
tett járgányok így minden fallal és ellenséges fegyverrel való találkozáskor ve- 
szítenek energiájukból. Általános módszer volt eddig a hasonló játékokban, 
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hogy körönként egy-két szakaszon, gyakran félrehúzódva az út szélére és egy 
sávon keresztülhajtva visszatöltöttük az energiánkat, és bár ezalatt mackósan 
belossultunk, legelébb nem kellett félni attól, hogy felrobbanunk. Ehhez szok- 
va az első verseny alatt jókorát robbantam a Pure-ban, ugyanis nem találtam 
sehol a töltősávot. Nem lel azonban félni, továbbra sem követeli meg a játék 
a hibátlan vezetést, csupán lehetőséget adnak arra, hogy a felszedett tár pek 
kal eldöntsük, hogy mit akarunk kezdeni. Ezeknek felhasználhatjuk első. 
tulajdonságukat (azaz fegyverekkel támadhatunk, defenzív eszközökkel ég 
bevédhefk magunkat), da energiánk közelít az aluljárókban százasért 
kapható négyes csomag ceruzoelemhez, akkor dönthetünk úgy is, hogy félre- 
tbe egy hasznos támadást inkóbb feltöltjük vele az energiánkat. "Mivela Wi- 
peout Pure egy pályáján kb. tized másodpercenként kell meghoznunk az éle- 
tünket befolyá: [ő döntéseket, így az esetek többségében a fenti dilemmát sem 
mindig fogjuk bölcsen kihasznált (Utolsó körben, nulla energiával második 
helyen haladva - miközben az adrenalin úgy tombol bennünk, mint nyulokban 
a nemi vágy - ki az, aki egy rakétát nem kill azonnal az első után? Pedig elég 
lehet ezután egy rossz kanyar, és kiesünk a versenyből...), ugyanakkor zseni- 
élis maga az ötlet és Pogés színesíti az amúgy sem szürke összképet. 

Visszatérve a felvehető tárgyakra hamar észre fogjuk venni, hogy erejükből 
és használhatóságukból kicsit visszavettek az előző részekhez képest, a ag: 
godalomra semmi ok, hiszen okosan felhasználva szépen átrendezhetjük se- 

jítségükkel az erőviszonyokat. A fegyverek között találhatunk előre ható cél- 
Fövető é és hagyományos rakétákat, Tldrengést, vagy akár a hátunk mögé 
Jancsi és Juliska style-ban szórható aknácskákat. Védekezni extra pojzs fel- 
húzásával tudunk hatékonyabban, de akár kifoghatjuk az auto-pilótát is, aki 
étveszi helyettünk a volánt egy rövid időre, kicsit lassabban, de halálbizto- 
son irányítva a járművet. 











Amikor valaki először kézbe veszi a Wipeout Pure-t, gyorsnak fogja találni a 
jótékmenetet. Aztán rájön arra, hogy a rengeteg megnyitható bajnokság és 
jórgány egyre sebesebb reakcióidőket követel, magyarul a kezdet csupán a 
lassú bemelegítés, hamar többszörösére gyorsul minden. Erre rótesz még egy 
lapáttal a Zone mód, melynek lényege, hogy egyedül haladva végig egy pá- 
Iyán minden körben automatikusan gyorsulunk, mígnem egy idő után már szin- 
te irányíthatatlan sebességgel száguldunk - az esetek többségében neki a fal- 
nak. Itt nem csak az van pontozva, hogy hány kört sikerült teljesítenünk, hanem 
azis, hogy mennyi ideig sikerült koccanás nélkül vezetnünk és hány körünk volt 
hibátlan. 

Bár az Al vezérelte ellenfelek kellőké faji 
ra gonosz mint egy emberi ellenfél ( 
egymással kibabrálni, az elég ödeles Közdelmeket eredményezhet. .), így hát 
ajánlott mindenkinek kipróbálni a multis lehetőségeket, kedves barátainkból 
ugyan hamar ellenség válhat, de az élmény miatt mindenképpen megéri. 

A Wipeout sorozat mindig híres volt nagyszerű zenéiről (Emlékszik még va- 
laki a Wipeout 3 legendás soundtrack-ére? Zseniális volt!). A helyzet talán 
csak ezen a téren lett picivel rosszabb, több kevésbé ismert művész adja a 


agresszívak, senki nem lehet annyi- 
Íg egyszerre nyolcan állnak neki 
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telpalávalót, és bár nincs semmi komolyabb 908 velük, a Wipcout ezen a 


területen a saját maga által felállított mércétől kicsit elmarad: Nem úgy gra: 
fikailag és játékélményben - ilyen típusú játék képtelen lenne szoggatétekkal 
működni, é és erre tényba csak ritkán van példa, ugyanakkor a színorgia nem 
csupán mellékes körítés, a tökéletesen felépített pályák melletti környezettel 
harmonizálva nagyban hozzájárul a szöroköztekésítoz; A maximális pontot 
csak azért nem kaphatja meg a Pure, mert utazás közben sajnos kényelmet- 
len a vele való játék. Mivel egyszerre kell használnunk a két féket, a gyorsí- 
tást és a fegyvereket, ráadásul irányítani is kell valahogy a gépeket, í így túl 
nagyot kell markolnunk — hamar ellórod a kéz, és a magyar utak ráz 

sait sem kalkulálták be a készítők, bár ez legyen a mi problémánk. Döljünk 
inkább hátra baráti társaságban a kanapén és játsszuk ott a Wipeout Pure- 
t: szinte hibátlan élményt garantál. 
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ell egy új konzol elindításához? Természetesen tö- 
ytelen játék, a lehető legváltozatosabb stílusokból. 
nép elsősorban instant benzingőzre vágyik: vegyen 
Fido Főcett, Wisoouló vagy végső ésében l-el. Kiölpálva 
Aztán szórakozzon egy kicsit könnyeden is: Escape, World 
Tour Soccer, Medievil. Megvan! Mit nem csinált még? Ú 
még rakétához, nem érezte a csigalassúsággal fel 
gun erejét, nem törölt el egész lakónegyedeket a térkép 
ideje kicsit befűteni a dolgoknak. A Fired Up ideális fegyver az 
érzelmek és az adrendlinszint felkorbácsolásához, az SCEE pe- 
dig tudja, mire bukik a nép! 

Ritka a korrekt háttértörténettel rendelkező akciójáték, ez alól saj- 
nos ez a produktum sem kivétel: az alaphelyzet Freedom Fighters- 
i mélységekben vájkál, ám az ott meglévő utánozhatatlan hangu- 
latot nem sikerült átültetni. A fikcionális kelet-európai ország bé- 
kés lakosai nem gondolták volna, hogy egyszer a szomszédos 
SKözársszás a kalonáltágyik naprólja mást Bavénuhak keéő 
jukba, ráadásul nem kocsmázni, hanem háborúzni jöttek. Épkéz- 
láb haderő lévén nem volt komoly ellenállás, ám a megszállás 
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kezdetén egy titokzatos gánai úriember, Addo úgy döntött, hogy 
ja mag: zott buggy-jába pattanva forradalom 
szervezésébe kezd, idői ig az állam összes naci 
nalista eleme fegyvert ragad és megindul a szabadság kivívási 
nak rögös útján. Mad Max a 21. században: a változatos tájak 
temérdek missziót kínálnak, kezdve az egyszerű konvoj 
mel vagy az ellenség egy adott egységének elpusztii 
szen a fontosabb stratégiai pontok védelméig, 
ciókon elszórt lebeg: ; ik 
mennyisége és fajtája, míg a különleges kamionok felrobbantási 
val elindított trigger egy adott számú ellenfél elpusztítása után új 
fegyverosztólyt tesz elérhetővé, az upgrade-elés intézményének 
kiismerése és aktív használata elengedhetetlenül szükséges az 
e nagyobb hordában és több hullámban támadó opponensek 
elpusztításához. Ez azonban csak a látszat, mint minden hason- 
szőrű termék — kiemelve a Xuake3-at — ez csak egyfajta tutorial- 
nak felel meg a tényleges mókához, méghozzá egy elég hosszú 
és néha kemény kihívást tartogató tanulópálya. 

A multiplayer porció a Fired Up igazi attrakciója, a Sony nem 
véletlenül emelte ki már a program megjelenése előtt, hogy a 
masina WiFi kompatibilitása kellemes meccsre összehozhat- 
ja az embereket, legyen szó idegenekről vagy egy összeszokott 
Dorát; társaságról, ráadásul csak egyetlen példány szükségelte- 
tik ahhoz, hogy egyszerre akár nyelean is a volán pattan- 
va vágjanak neki a szamárlétra és a dobogó fokainak megmá- 
szásához. Az adhoc kapcsolat kifogástalai ttékmenet pedig 
változatlan, bár missziók helyett a különböző módozatok — 
klasszikus deatmatch, cif — értelemszerűen adják magukat. A 
képfrissítés ez esetben sem esik az elfogadható szint alá, a pro- 
dukció alatt pöfögő gépezet korrekt iparos munka. A tereptár- 
gyakban és épületekben dúskáló urbánus környezet kellemes be- 
melegítés a hegyekben, majd az elhagyott sík területeken folyta- 


tódó küzdelmekhez A szélesvásznú képernyőn végigfutó effekt- 
ÉSő szemet gyönyörködtető, kisebb szaggatás azonban né- 

a-néha előfordul, igaz, csak és kizárólag akkor, ha egy egész 
kazalnyi jármű távozik a túlvilágra. 

A Fired Up unalmas, monoton és néha kifejezetten csúnya — kizá- 
rólag az egyszemélyes móduszban. Amennyiben van a közelben 
legalább két másik PSP, az SCEE elképzelése mozgásba lendül, a 

rogram magával ragad és nem ereszt el, a kérdés azonban az, 
Há meddig: az alapfelhozatal rettenetesen szegényes, ám 
amennyiben a későbbiek során leti ályákkal és egyebekkel 
gazdagítható a repertoár, úgy a j. jelentősen megnő. 

Wilson 
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Es 70-80 éves játékosok még emlékezhetnek azokra az idők- 


a 


an g egyszerűbbé vál 


re, amikor még nem voltak minijátékok. Aztán jött az a korszak, 
amikor színesítésként a ,nagy" játék mellé tettek kisebbeket is, ha 
valaki már végigvitte a teljes alkotást, akkor el tudjon még szórakoz- 
ni ezekkel is, ha úri kedve úgy tartja. Ennek is már vagy ötven éve. Na 
azóta eljött a minijátékok kora, amikor egyes fejlesztők úgy gondol- 
ták, hogy a minőség bátran feláldozható a mennyisi je széttben; 
lk az ő életük is. A Sony megirigyelhette a Ninten- 

e téren elért sikereit, melyeket a GBA-s WarioWare alapozott meg, 
majd a DS korszak tett teljessé. Ennek a filozófiának köszönheti az 
Mag Academy is a létét, hiszen majd ötven minijátékkal kedvesked- 
tek a készítők az erre Hleel nek, s csak egy dolgot felejtettek 
el. Lehet, hogy már mindenkinek a könyökén jön ké. a téma, és bizo- 
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Az AA minijátékok, néhány perces kis okosságok gyűjte- 
ménye. Erre szánták, ennyi a funkciója, kéretik eszerint jé 
zelni. Nem ettől kell a megváltást várni, de ha lesz Final 
Fantasy, vagy Dragon Guest PSP-re, kiegészítő időtöltésnek 


kk pont megfelelő. Ez a stílus ennyit tud 
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nyára sokan vannak úgy vele, hogy nem ismerik el ezeket az alkotá- 
sokat teljes értékű játéknak, NÓTA vannak benne lehetőségek, nem vé- 
letlen az, hogy a fg említett alkotások akkora sikert értek el. Megvolt 
bennük az a kis plusz, ami a ,zseniálist" elválasztja a ,nem rossz" ka- 
tegóriától, és valljuk be, ugyan az Ape Academy szeretne a nyomuk- 
ba érni, teljes sikerrel mégsem fog járni. A majmok mögött nem áll 
több évtized és megannyi játék, mint Wario-ék mögött, amire lehet 
építeni. A feladványok lehet, hogy színvonalasabbak itt, mint a kon- 
kurenciánál, mégsem képesek minden esetben szórakoztatóbbak len- 
ni, és itt ismét csak érdemes elgondolkodni azon, hogy hiába bicska- 
n ke irritáló a teljes Mario galeri egy egészséges, három évnél 
jdösebb embe számára; valamit mégiszsak tudnák a Nirtendónál Fé 


Kétségbeesni azért nem kell, nem akarom én a földbe tiporni az Ape 
Academy-t (tovább megyek, a Ridge Racer után ezzel töltöttem el a leg- 
több időt, de hát birkatürelmű és ízlésű , ez köztudott :), 
csak szerettem volna elhelyezni a konkurens termékek között. Akármi is 
lesz a végeredmény, ne feledjük, aki csak a Sony kézi konzoljával ren- 
delkezik, és vonzó számára a rövid egységekből Felépülő játékmenet, az 
ne is keressen tovább, vegye meg ezt! 

Az összesen 47 darab minijáték három fő kategóriára van felosztva. 
Az első csoportba (Mind) kerültek az észt, figyelmet és gondolkodást 
ések § vevő klet. Ezek kr NTTe ar k ús irók 

ik tudásunkat, míg másoknál át kell látnunk a pálya egészét ah- 
: feladatokat: 


hoz, hogy megoldjuk a 
A második kategória neve Tech, ami a megfelelő technikára utal, ide 
tartozi szó 





inden, ami ügyességet és jó reflexeket igényel, 
zsonglőrködésről vagy bikaviadalról. Az utolsó csoport (Body) fő jelleg- 
zetessége a dinamika, ami ide tartozik, az gyakran igényli a másik ket 
töhöz szükséges készségeket, az esetek többségében (kvéteként min: 
denképpen meg kell említeni az 1 méteres síkfutást :) ezek a leg- 
hosszabb feladatok. Ha már a hosszúságnál és a tartalomnál tat 
mindenképpen szót kell ejteni arról, van feladvány, ami egy má- 
sodperces, de előfordul olyan is, ami több percen keresztül tart. A több- 
ségük fél-egy perc alatt teljesíthető, ami teljesen tökéletes lenne a kézi 
konzolok egyik fő célját (mobil, gyakran rövid, megszakításoktól sem 









mentes játékmenet) tekintve, ha nem lennének horror töltési idők. Le- 

het, hogy csak mi kényelmesedtünk el napjainkra, de ha tíz másod- 7 
percet kell várni feleslegesen, az már sok. Tovább megyek: a felada: 

tok bonyolultságát ismerve ez irreálisan sok. 


Magunkban játszva természetesen az Academy mód az, ahol 6 
időnk nagy részét tölteni fogjuk. Itt nyithatjuk meg a minijátéko-  , .- 
kat, mégpedig egy amőbaszerű játék formájában. Egy 3x3-as t 
négyzetben választhatunk a kilenc aktuális feladvány közül (már 

ha választásnak lehet nevezni ezt, a szerencsén is sok múlik), ha 
megoldjuk, akkor az a mező körré változik, ha nem, akkor ikszre, a 
fordul, A cél, hogy a jó megoldásokkal minél több hármas sort " 
rakjunk ki körökből. Sajnos semmit nem gyakorolhatunk be előre 

(ezt igazán átvehették volna a Mario Party-ból), így főleg az ele- 

je felé sokat fogunk hibázni. Később mindent, amivel akár csak .-—, 
egyszer is találkoztunk, begyakorolhatunk a Minigame Collection. 
menüben, de a töltési idők miatt ezzel a lehetőséggel sajnos rit- 4 
kán fogunk élni, Pedig a gyakorlásra — és a szerencsére — szük- 

ség van, ugyanis a feladván rok egy része nehéz és nincs is túl jól 
kiegyensúlyozva. Kvízben pl kaphatjuk azt is kérdésként, hogy 
mennyi 9 és 4 összege, és azt is, hogy ki volt VIII. Henrik harma- 
dik felsége; Nem jön gyorsan a sikerélmény, pedig az Ape Es- 
cape célcsoportja szerintem olyan játékosokból áll, akik nem sze- ú 
retnének ezredszer is nekifutni a majomegyensúlyozásnak. 


e 
Nyilván a legfontosabb kérdés maradt már csak hátra, mégpedig oz, 

mennyire szórakoztatók maguk a minijátékok. A humort c lel 
nagy részük, ami pozitív (pl. a majomszámlálásnál az előttünk átrohanó-cso- 
szogó-sétáló állatokat kell összeszámolnunk, a banánőrzésnél pedig a nyár "46 
son sülő gyümölcsöt kell megvédeni a támadóktól), ráadásul vannak olyanok, 
amivel tényleg élmény játszani, ha csak egy percre is Ikiemelném a rugós fo. ?, 
cihoz hasonló Monkey Footballt, nagyon szórakoztatól. Vájszekésa az 
összképet vizsgálva visszatérhetünk a nyitó gondolatokhoz, hiányzik ugyan- 
is egy apró plusz - olyan az egész, mint a gyorséttermek ojúi, fmomal jól 
lakunk velük (már amelyikkel...) , de valami kis extra azért jó lenne még (biz: 
tosan hiányoznak a játék végigjátszása után megnyíló minijátékok. :) A ké- 
szítők szerencsére figyeltek arra, hogy többen is lehessen egyszerre játszani," "a 
és ami külön kellemes mi bei hogy a teljes kínálatból tizenhármat akár. "7 

PSP-ről is rónyíthatunk elten vagy négyen, ráadásul a módszer egyób a 
ton nem olyan kényelmetlen, mint elsőre gondolnánk! Ezzel szavatosság és 
játszhatóság tekintetében javul valamelyest a helyzet, az egyszerű és kön- 
nyed játékmenet jó kis partijátékká teszi az Ape Academy-t. Megfeküdni 
mindenesetre semmiképpen nem fogja a gyomrunkat - mindenki döntse el, 
hogy ezt pozitivumként vagy negatívumként értékeli. 
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labda gömbölyű, a fák és a kis tavak útban vannak, a 
A Föld Szmitlehéine kihozni mandáság egy gelíjálék: 


ól, amit még nem láttunk? Bizony van új a verőfényes 


nap. alatt, mi sem bizonyítja ezt jobban, mint az Every- 
body"s Golf, mely úgy képes beszippantani a sportra kevés- 
bé fogékony játékosokat is, mint bármilyen fekete lyuk. 

Minket magyarokat annyira nem érintett meg soha ez a sport, 
mint a világ többi részén élőket, de nem szabad elfelednünk 
azt, negy a földön legjobban kereső sportember nem más, mint 
egy ge zó, tehát a nemzetközi helyzet egy kissé más, mint 
nálunk (és mint tudjuk a nemzetközi helyzet egyre csak fokozó- 
dik). A viszonylag egyszerű szabályok ellenére - vagy éppen 
azért — milliók szerelmesek ebbe a költséges sportba, SL mit te- 

jyenek azok, akiknek soha nincs lehetőségük kipróbálni éles- 
Ben Fogjuk a PSP-t, menjünk ki a legközelebbi rétre, morzsol- 
gassunk golflabdákat (igazi kihívás lesz easy fokozaton is :) és 
tegyük be Mindenki Golfját. Az első pillantásra gyerekes gra- 
fika ugyanis egy meglepően korrekt és szórakoztató szimuláci- 
ét takar, melyben a készítők mindent megtettek azért, hogy hi- 
telesnek tűnjön a játékélmény, ugyanakkor a habkönnyű köri- 
tésnek köszönhetően egy percig se érezzük azt a görcsösséget, 
ami egy esetleges ütőkészlet és éves pályabérlet díjának kifize- 
tésekor jelentkezik gyomrunkban. 
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A kedvenc PSP-s játékom jelenleg! Pofon egyszerű és végtele- 
nül szórakoztató. Néhány próba után rájössz, mikor és hol kell 
megnyomni az egyetlen gombot az ütéshez, mekkora erő kell 
a lyukra passzoláshoz, aztán már csak arra kell koncentrál- 
nod, hogy minél kevesebb próbából bepottyanjon a golyó. Ba- 
rom szép a grafikája és órákig, hetekig nyomható anélkül, 
hogy megunnád. Multiban fenomenális, még zavarni is lehet 
az ellenfelet, hogy elcsessze az ütést! :) 
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S ŰPTÉPNI SZOBA 
EVERYBODY 


VISSZA A GYÖKEREKHEZ 


Amióta világ a világ, a golfjátékokban az ütés kivitelezése 
ugyanúgy történik. Kiválasztjuk merre szeretnénk elküldeni a 
lasztit, aztán elindul felfelé egy mérce, mellyel odafele" az 
erősséget, utána pedig a pontosságot tudjuk bizonyos készsé- 
geinkkel (összefoglaló nevül ügyesség) szabályozni. Kis 
mókusok ezt színesíthetik azzal, hogy csavart is tesznek az 
ütésbe, nagy mókusok pedig kenyérre is kenhetik. Ezt az irá- 
nyítást emlékeim szerint csak a DS-re megjelenő Tiger Woods 
próbálta megreformálni, de ennek relatív sikertelensége miatt 
(mondjuk kiikerészírófa volt) szerintem további húsz évig nem 
fognak alternatív megoldásokkal kísérletezni a fejlesztők — az 
Everybody s Golf sem teszi. 
Habár sokak számára legalább annyira misztikus a golf sza- 
bályrendszere, mint egy női táska tartalmi összeválogatásának 
racionális, logikai megalapozottsága, végtelenül egyszerű min- 
den. A játék egyik nagy előnye, hogy rendkívül rövid idő alatt 
a fejünkbe vési az olyan titkokat, hogy mit jelent a Birdie, a Par 
vagy éppen a Boogey, és mi történik mondjuk olyankor, ha a 

issen nyírt gyepszőnyeg helyett a medencét veszi célba a lab- 
da. Észre sem vesszük, és máris mesterek vagyunk, már csak 
egy jó vasütő hiányzik Tiger Woods Mmegfogulázásákoz. 


MIT LEHET A FÜVÖN 
(A LEGELÉSEN KÍVÜL)? 
A játék neve egyben a filozófiát is közvetíti felénk, ugyanis a 
legkényesebb ízlésűeknek sem lehet sok kifogásuk a játékél- 
ménnyel kapcsolatban. Aki ismeri a PS2-re megjelent nagytest- 
vért, az vélhetőleg képben van, hogy a Tens fejű, na- 
egi 











gyon japán golfozók, akik orgánumban leginkább a homoko- 
zóban rekedt hétévesekre emlékeztetnek, miként képesek olyan 
parádét produkálni, hi edvünk támad velük jippízni és kun- 
cogni egy-egy jól sik. tés után. A játék fizikájában bizo- 








nyára a Műegyetemisták megtalálják a megfelelő hibákat, ne- 
kem nem sikerült, így ki kell jelentenem, hogy a kissé komolyta- 
lan körítés nagyon profi tartalommal párosul. Aki úgy gondol- 
ja, hogy felülbírálja a program automatikus ütőválasztását az 
, AL mindig hülye" felkiáltással, annak erre is lehetősége van, de 
érdemes azért könnyítésként azt a szerszámot választani, ami 
leginkább megfelel a célnak. Ezek ütőkön kívül mások is lehet- 
Bek egyébként, ugyanis a versenyeken nem csak pályákat és to- 
vábbi jóllakott óvodásokat nyithatunk meg, hanem különböző 
öltözékeket és eszközöket is. Vannak olyanok, melyek csupán 
kinézetünkön változtatnak (új miniszoknya), míg mások a telje- 
sítményünket is befolyásolják, mint pl. az alternatív ütők (nem 

árulom el, mik vannak, mindenesetre beigazolódni látszik az a 
tény, hogy Japánban a napi fogyasztási cikkekbe kevernek va- 
lamit, amiért nálunk minimum öt év börtön járna). 

Kíváncsi vagyok mikor jönnek az első olyan flipper és sakk- 
szimulátorok, amiben szintet léphetünk, ebből már talán ki le- 
het találni, hogy itt erre is lehetőségünk nyílik, ráadásul több 
képességünk is fejlődik. Ha valaki nagyon a szívünkhöz nőtt, és 
mindig vele lépünk pályára, akkor növekszik a lojalitás-mércé- 
je, amitől még eredményesebb lesz. Ha fönt szimulátort emle- 
gettem, akkor ez nyilván pont a másik véglet, ennek ellenére a 
végeredmény pont olyan, amilyennek lennie kell. WiFi-n nyol- 
cágkínddlbatán e Yersenybs eg eszet PRI KÉJÉGYETSSBÉ ET 
történő meghódításáért, de mégis azt kell mondani, Hogy a kü- 
lönböző játékmódok olyan jól el vannak találva, hogy egyedül 
ütögetve is elleszünk jó ideig (kedvenceim azok a versenyek, 
ahol az ütéseink mi ét és a pálya kivégzésének sebességét 
is pibszéb így áll össze néhány szakasz után a végső sor- 
rend) 

Tamáskodó PSP gyűlölőknek rossz hír, hogy olyan minimális 
még a töltési idő is, hogy nehéz belekötni — és ez igaz a játék 
egészére. Számomra a legkellemesebb meglepetés a nyitóci- 
mek közül az Everybodys Golf, egyedül a hangok középsze- 
rűek, bár tény, hogy ezek is jól illeszkednek a lufifejű cukipo- 
fákhoz. 

És hogy miért csak" 8.5 pont? Sajnos én sem tudok elszakad: 
nílakól hogy ezi csaló egyigelhetéki még kélez égy létsze 
rakoztatóbb is, amit valaha KEZHEjÉÉ 
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i szükség van konzolokon szimulátorra (pláne hand- 
Mé a rendelkezésre álló perifériák kiforratlanok, 

a komolyabb eszközök drágák, a szökőévente megje- 
lenő fecskékbe (bejruházó vásárlóközönség pedig az aktív pla- 
yerek egy parányi, elszigetelt szegmenséből kerülnek ki. A 
Gran Turismo és a Forza Motorsport megtalálta a hardcore és 
az egészséges autórajongók kiszolgálása közti arányt — ez 
azonban csak egy téma. Épkézláb Forma 1-es szimuláció ed- 
dig nem hagyta el egyik fejlesztő istállóját sem, ez pedig rette- 
netesen fájó az öreg kontinensen tébláboló, ráadásul még a 
sportág iránt is érdeklődő magamfajta szerencsétlenek számá- 
ra. A kidolgozás buktatóinak mélyvizébe nem sokan merész- 
kedtek eddig, ám a még tapasztalatlan Travelleris Tales az 
úszómestert kiröhögve száll ringbe az első PSP-re álmodott FT 
termékki 
A kiadási feladatokat ellátó Sony mindent megtesz azért, 
hogy sikerre vigye a dolgot: a hivatalos támogatást élvező pro- 


MARTIN BELESZÓL! 


dukció természetesen a 2005-ös idény minden fontosabb új; 
sát tartalmazza, különösen figyelve a valósághű pálya- és pi- 
lóta-összeállításra, mely kombináció a változatos játékmódok- 
ban teljesedik ki. A kitartó pilótajelöltek egy teljes szezonban 
bizonyíthatják rátermettségüket, az instant szórakoztatásra vá- 
gyó gladiátorok beérhetik az időmérő edzésekkel illetől 
random generált, vagy saját beállítások alapján indított pár kö- 
rös versennyel, míg a kihívást kereső addiktok próbálkozzanak 
az előre meghatározott feladatokkal rendelkező scenáriókkal. 
Utóbbi alanyunk kreatív központja, a feladatok változatosak és 
ji skála egyszerű ,kússz 
észen a hibás fékek- 
problémás irányítás miatti pit levezényléséig, illető- 
leg egyéb extrémebb technikai malőrökig terjed. Látszólag 
minden a helyén, ám a volán mögé pattanva már az első 
cekben nyilvánvaló: ez köszönőviszonyban sincs a szimulá: 
val. A nehézkes irányítás tökéletesen passzol az ókori Rómát 
idéző kocsiversenyek kaotikus és brutális küzdelméhez, mel, 
során sem ember, sem gép nem marad talpon — az alkarrászek 
szakadnak, az autó amortizálódik, de ez is csak ideiglenes ál- 
lapot, mozgásképtelenné válás után a kaszni varázsütésre 
megjavul, a játékos visszakerül az aszfaltcsikra és folytathatja 
az opponensek hajszolását: kikerülni őket esély sincs még nyílt 
terepen sem, nem többek agyatlan, gázpedálra operált bugyu- 
ta gépi ellenfelek. Ezt ellensúlyozandó ki kell emelnünk a maxi- 
mum 7 humán playert támogató multiplayer módot, mely a Wi- 
Fi áldásos hatásának köszönhetően a realitáshoz egy hangyá- 
nyit közelebb áll, nagyobb kihívás és élményfaktorral. 
Az FI egy remekül ki s duruzsol poligonokban 
és nagyfelbontású textúrákban dúskáló tucatnyi pálya, a leg- 


apróbb alkatrészeket is magán tudó benzinfalók, a remek ani- 
mációk és effektek keringője az Éden Fájának kígyójaként csá- 
bit az eufória hullámvasútjába egy menetre, ám az éber tesz- 
ter — és remélhetőleg a vásárló — rögtön kiszúrja, hogy ez csak 
formalitás a vaskos pénzekért megvásárolt licenc rózsaszín 
masnijával történő eladásához. Pár perces száguldási vágy ki- 
elégítéséhez tökéletes — de minek, ha ott a remek Ridge Racer 
vagy a Wipeout Pure? Fájó, de ennek így, ebben a formában 
nem sok köze van a Formula 1-hez. 

Wilson 


FI GRAND PRI83 


SCEE / TRAVELLER"S TALES 
CARE TTeg 
grafika: FÚJ 
játszhatóság: elmegy 
szavatosság: közepes 
zene / hang: YI 
hangulat: közepes 





1-8 Játékos, wlan 


MáLLá GUS] 
X túlságosan árkád játékrendszer 


6 pont 
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st készíteni nem könnyű, sok fejlesztőnek beletört már a 
bicskája. Olyan karakter kell, akivel vagy azonosulunk, 
jük, de mindenképpen heves érzelmeket vált ki 
múlva is emlékszünk rájuk, nevüket azonosítjuk a 
játékkal, amiben szerepeltek és ford! Italában emberek, álla- 
tok, demihumánok és ki tudja még mifélék, de hogy egy csontváz- 
ból hogyan lehet szeretnivaló figurát csinálni, az re 
diEvil sorozatnak mégis sikerült. A főszereplő Fortesgvue egy 
csontváz, aki képtelen értelmes szavakat kimondani, mivel hiány- 
zik a fél állkapcsa (a hangképző szervek többi részéről nem is be- 
szélve), az egyik szemgolyója régen elgurult valamerre, mégis 
eszméletlenül jópofa arcmimikával rendelkezik. Kicsit bizarr, még- 
is Hey humoros hős, olyan, mint maga az egész játék. Egy ki- 
csit elébe menve a végső értékelésnek csak azt tudom mondani 
mint annak idején a Bard"s Tale kapcsán: a humor önmagában 
sokat képes dobni a hangulaton, de aki nem érti (mondjuk nyelvi 
okokból), az csak csodálkozva fog maga elé nézni. 


EI kell telnie egy kis időnek, mire megszokjuk, hogy már kézi 
konzolokon is teljes narrációt élvezhetünk a játékok alatt. Már 
nem csak hümmögnek a szereplők, hanem folyamatosan beszél- 
nek, ráadásul a MediEvil zenéi és hangjai számomra az év egyik 
legkellemesebb meglepetésével szolgáltak. A cinikus narrátor be- 
szólásai hatalmasak, érdemes megvárni a Game Over felirat 
alatt elhangzó aranyköpését, mellyel a halált már többször meg- 
járt főhősünket hívja meg a túlvilágra (Gyere csak, ismered már 
a járást"). A többi szereplő hangja is zseniális, orosz akcentust 
sem hallottam még ilyen jól szólni angolul. A hangok mellett szé- 
pen lassan hozzászokhatunk a gyi intro- és átvezető vide- 
ókhoz is, ezek gyakorlatilag bármelyik játékban megállnák a he- 
lyüket, kézi konzolon való megjelenésük kb. akkora mérföldkő, 
mint annak idején a Final Fantasy 8 animációi voltak. 


ENESÉHÉRÉTBTÁBÓL 


Sem a történet, sem a játékmenet nem sikeredett túl bonyolult- 
ra, bár vélhetőleg ezek egyike sem volt cél. Sir Dant száz éves 
halotti szendergéséből keltik fel a kriptában, hogy fékezze meg 
a világra leselkedő gonoszt, útnak ered hát, hogy élőholtak se- 
regeit segítse át másodszor is a túlvilágra (később persze lesz- 

tek nagyon is élő ellenfelei is). A MediEvil egy közepes hack 8. 
slash játék viszonylag gyenge platform elemekkel megbolondít- 
va, melyet elsősorban az ábrázolt világ és a hangulat képes 
csak kiemelni a középszerű alkotások sorából. Akadnak prob- 
lémák a kamerakezeléssel, de egy idő után ügyesen megtanul- 
juk használni a jobb Mipperdombat ami automatikusan a látá- 
sunk irányába igazítja a tájat. Mivel a pályák felépítése erősen 
lineáris, így csak néha van szükség némi gondolkodásra és 
kombinálásra, az esetek többségében csak ereinkkel ap- 
rítjuk az ellent, kehelybe gyűjtjük a lelküket, melyből ha elegen- 
dőt harácsoltunk össze, erősebb fegyvereket kaphatunk a sza- 
kaszok végén. Szerencsére a kombórendszer jól ki van találva, 
minden fegyverrel más kombinációkra vagyunk képesek a kü- 
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ő támadás-gombok variálásával, ráadásul vanr 
volsági eszközök is, melyeknek a legrosszabb tulajd: 
hogy kemény pénzért rendre muníciót kell hozzá s: 

A szintek negyed-fél óra hosszúságúak (persze végii 
jű jan is, de akkor nem lesz meg a legyő; 
szegyűjthető lélekenergia), viszont mindeni 
lehet menteni — ettől ugyan könnyebb lesz minden, de legalál 
nem frusztráló az újrakezdés, ha elrontunk valamit. 


MINIJÁTÉKOK - ITT IS 


sajnos 
ímet 

Így hát a játék egyi játszva nyújt csal € 
ideg szórakozást. Nincs vele semmi sebb gond, cs 
éppen már nem annyira egyedi a környezet és a hős, mint. 
ezredfordulón volt PS1-es elődje (ugyanakkor ő hogy 
nem azt adták ki feljavított grafikával egy a: ha 
stratégiát egy másik cég előszeretettel alkalmaz; 

lat miatt érdetes beszerezni, főleg ha valaki ét 

a szép — bár kicsit túlzottan is színes — grafika melle! 

és a szinkronhangok n odavernek. Akik ével 

a feltámadást, azok öi nak Sir Daniel Fortesgus 
eljövetelének, kérdés, hogy akik most találkoznak vel 

hogyan fogják fogadni hősünket. és 


MEDIEUIL RESURRECTION 


EAT a 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 





5 pont 
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ANOTHER CODE 


MARTIN BELESZŐL 








jon mi az oka annak, hogy a játékipar már 16 éve meg- 

V: íthatatlanul hódító handheld szegmense jényösében 

nem termelt ki magából egyetlen értékelhető, vagy épp a 

lehető legkisebb figyelemre méltó adventure terméket? Megfelelő 
perifériák és erőforrások hiánya? Meglehet. 

Pedig az alapvetően az egérre támaszkodó stílus azonban 
könnyedén és vígan portolható, a kurzor mozgatása pedig meg- 
oldható a D-pad segítségével is: a Broken Sword hihetetlenül igé- 
nyes, példaértékű GBA portja-bebizonyította, hogy a csipkerózsi- 
ka álmából felébredt szcénának van helye a hordozható eszközök 
piacán. Eltelt újabb 3 esztendő, előremozdulás nem történt, most 
azonban itt az új, a platformon idegennek számító formák megho- 
nosításához tökéletes erernélerekkel rendelkező masina (a DS), 
képességeinek kihasználása pedig gőzerővel folyik. Az Another 
Code a balladai homály diszkrét fellegével körülvett genre zász- 
lóshajója lehet, de a kötelező érvényű kérdést muszáj feltennünk az 
ízekre szedés előtt — miért nem jött ez korábban kéremszépen?! 

Mit tennél akkor, ha 8 éves korodban a szemed láttára ölik meg 
szüleid, s egyedül, magadra hagyatva kell tengetned hátralevő 
napjaid? (Én lennék Batman. Martin) Ashley nem tudta a 
választ, gyámjául kijelölt Jessica nagynénje féltő gonddal őrizte, 
ám nem kerülhette el a sorsát a fiatal leányzó. 14. születésnap- 
Ha egy titokzatos csomag landolt postaládájában, benne egi 

rcsa, ,.DAS" névre keresztelt szerkezettel, valamint egy levélle,, 
halottnak vélt apjától: a papa jól van és mindenképp látni szeret- 
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né felcseperedett csemetéjét. A két díva hajóra száll, hogy az úti 
célként megjelölt Blbod Edward szigetre érkezvén szembesülje- 
nek a múlt és a jelen sötét titkainak egybefonódó gordiuszi cso- 
attol ses a teea szívbemarkolóan e az első és min- 

len bizonnyal utolsó végigjátszás akorlott Indiana Jones- 
nak nem kerül majd többe 4, MÁN 8 óránál: más handheld 
termékeknél ez még megbocsátható, no de egy kalandjátéknál 
ez kínosan kevés. Kis mértékben kárpótol a tudat, hogy ennek 
legalább minden perce élvezetes, különösen akkor, mikor a meg- 
lepő módon rettenetesen kevés tárgygyűjtögetést logikai feladvá- 
nyok megoldásai váltják fel. Mivel az élményen nem szeretnék 
csorbát ejteni, legyen elég annyi, hogy az egyszerűnek számító, 
apróbb puzzle szösszenetek mellett jó pár perces töprengésre 
késztető, a DS pár funkcióját új térbe helyező akadály állja majd 
útját a megoldást kereső felhasználónak. 

A vizuális körítés a főbb featúrák beharangozásánál már az él- 
bolyban szerepelt, a végletekig hype-olt metódus pedig valóban 
megállja a helyét. Az AC sikerrel ötvözi a prerendelt állóképeket 
valós időben generált, teljesen három dimenziós terepekkel, ám 
utóbbi roppant csalóka: esztétikai vagy tervezési okokból -— előb- 
bire tippelek — a terepet és Ashley-t felülnézetből szemlélhetjük, 
ez pedig jó: mind a usernek (újszerű megoldás), mind a gépnek 
(kevesebb erőforrás használata). Szerencsére az alsó képernyőt 
elfoglaló szobák és egyéb lokációk garmadája egyáltalán nem 
mondható statikusnak, a fákkal övezett ösvényen a szél jobbra- 
balra döntögeti a lombokat, egy madárraj idővel elborítja a kék 
színben úszó pompázatos égi bársonyt. Az irányítás roppant 

szerű, azonnal kézre álló, ráadásul a még nem tesztelt Kirby- 
t leszámítva ez az első olyan produkció, melyben nem jut szerep 
sem a D-padnak, sem a gép egyéb digitális gombjának: a mű 
teljes egészében a stylusra és az érintőképernyőre támaszkodik. 

Kínosan rövid játékideje ellenére az Another Code megfelelt a 
magas evérésoknake nívós, mindenki számára könnyen emészt- 
hető, mellékhatások nélküli örömadag, csodaszép csomagolásba 
rejtve. Az innováció végre tetten érhető, az érintőképernyő és a 
DS egyéb funkcióinak olykor extrém kihasználása ékes bizonyíté- 
ka annak, hogy a szokásosnál hosszabb kreatív tervezési fázissal 
valóban egyed, a platformtól elvárható követelményeknek maxi- 
málisan eleget tevő produktum hozható létre, ami ráadásul instant 
módon landol a handheld gépezet kínálatának trónján, 
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produktum 
[I 





















MARTIN BELESZŐL! 


Sajnos még úgy sem ér többet a szememben ez a játék az 
értékelőben látható közepesnél, hogy a filmen meglepően 
jót szórakoztam. Nem tetszik a úratkája; és tényleg unal- 
mas egy idő után — és ez az idő egy rövid idő. Mellette szól 


Viszon talsáksokbálvó: ha negyeszedj és csak minden na 
Poznetonszílel jolsokájalakadímajdi pifölnvalódi 
Gyerekeknek szerintem simán okés. 








tan lee képregény fenomén. Nem, elné- 
ke Stan lee kritikus tömegű művész. A 
múlt század kulturális fejlődésének moz- 
jatórugója, három generáció gyerekkori ka- 
MESET E NE EE e Te 
Cello e] HeztSák [d CA éelaezáleSrA 
az úr alkotásaira is. A 83. évében járó zseni és 
a Marvel Comics párosa teremtette meg a sem- 
miből Hulk, Iron Man, Daradevil és Pókember 
alakját, a hatvanas években pedig Jack Kirby 
jég ucerrel karöltve létrehozták a DC Comics 
konkurens Justice League utáni első szuperhé- 
rosz csapatot, a Fantasztikus Négyest. A 
tradíciókat felrúgva a csoport tagjai nem ren- 
delkeztek kettős élettel, ruhájuk nem volt teliag- 
gatva vonóhorgokkal és lézerekkel, beszédstílu- 
suk pedig pontosan olyan volt, mint az akkori 
Amerika bármely lakosának. Emberfeletti ké- 
pességeikre egy balul elsült űrtúra során tettek 
szert, így kapott Reed Richards hihetetlen rugal- 
masságot, Susan Richards láthatatlanságot, 
Johnny Storm pirokinetikus erőket, Ben Grimm 
pedig kőszikla külsőhöz dukáló muszklikat. 
Népszerűségük azóta is töretlen, a nyomdagé- 
pek erdejéből kilépve szerepeltek már több ani- 
mációs sorozatban is — melyet a Marvel jövőre 
kíván folytatni 10 éves csend után -, legutóbb 
ig a mozivásznakon is megjelentek: most 
jee Te NAT Ke 
le szájellejlteláuts ele lEN 
A GBA inkarnáció mintegy 40 szintje nem tartogat túl 
sok újdonságot az eseményeket illetően a filmszínhá- 
zakban, vagy épp valamely nagy konzol előtt megfor- 
dult személy számára. Ezek szorosan követik nagytest- 
vére sztorijának fonalát, természetesen csak a gépezet 
Etetnl ez r Mát essel) i ipar által létreho- 
zott látnivalókba, sem a megszokott helyszínekbe nem fogunk 
ESEL VENA e LA AS 
KESESAT ÍS E Se ÉSE ET 
eltérő képességekkel rendelkező karakter [EREN TT EGE 
engedhetetlenül szükséges a továbbjutáshoz, a minimális agy- 
SAE SSEL Ve NSA 
pességeire épülnek, így ha szakadék fölött kell átkelni, jól jön 
Reed rugalmassága, sziklák és ajtók ledöntésénél Ben Hulkot 
megszégyenítő ereje, a rázósabb szitvációkban pedig Johnny 
lángcsóvája. Az esetek többségében egyszerre csak két sze- 
mélyt kommandírozhatunk, a team együtt többnyire csak az 
egyes szintek végén lévő, néha tényleg remekül megszerkesz- 









tett boss-fightok alkalmával mutatkozik, melyek során a széria 
főbb nemezisei mind tiszteletüket teszik. Sajnos ez nem elé: 
az üdvösséghez, az első blikkre tetszetősnek [írAAL a VESZTŐ 
alig pár elemből építkeznek újra és újra, így a végeredmén 
egy kínosan repetitive és monoton VSE EZT Ennel 
köszönhetően az izometrikus nézetet használó grafikus hajtó- 
mű nem kalandozhat el a végtelen változatosságú textúrák 
földjére, be kell érnie a néha élettelen helyszínek kirajzolásá: 
val és a legalább kifogástalan karakter animációk kiszámolá- 
levés Ni 

Klasszikus beatm up, mozijegyhez / DVD kiadáshoz csoma- 
fels tte] ESA hogy a szűkös határidő miatt 
jó pár dolgot fel kellett áldozni a siker érdekében, ám a krea- 
Zs elete egesze e MTA LÁ ULZSU A) ásás ál NLG e ai 
rázs, a monoton, ismétlődő pályaszakaszok és a több hullám- 
[ese esete ee TÉT eáT 
képes fenntartani az érdeklődést a 40 szinten keresztül — kü- 
[elerese sek elesel ek e 
CET L ÁL Léelő 
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FANTASTIC FOUR 


grafika: jó 
játszhatóság: közepes 
szavatosság: közepes 
zene / hang: elmegy 
hangulat: jó 


1 Játékos 


v remek képregényes hangulat 
Xx monoton helyszínek 





9.5 pont 
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Most hihetetlenül kedvező áron 
rendelheted meg 
az 576 Konzol korábbi számait. 
Válaszd ki, melyik évfolyam(ok) 
boldog tulajdonosa szeretnél lenni, 
add meg adataidat 
és már küldjük is. 


Az újságok megvásárólhatók 
valamennyi boltokban 
vagy megrendelhetők: 


Levélben: 

(kérjük add meg: nevedet, 

pontos címedet, telefonszámodat) 
Comgame 576 Kft. 

1329 Budapest Pf.: 24 


Telefonon; 
369-2686 vagy, 


internet áruházunkban: 
http:/www.576.hu/kiadvany 

(a megrendelt újságokat a DHL 
szállítja ki, szállítási díj: 999,-FT) 


Az alábbi lapszámokból sajnos már 
nincs készletünk: 1998/02; 
1998/09; 1998/10; 1998/11; 
1998/12; 1999/01; 1999/05; 
1999/06; 1999/10; 2000/01; 


Figyelem! 

Az akciós ajánlatunk csak egy 
teljes évfolyam megvásárlása 
esetén érvényes, az 1998-2003-ig 
megjelent újságokat külön már nem 
árusítjuk! 




















lök mindenkit a szeptemberi Csevegő kereteiben. Bizony 
"egy jó izzadós Te konlrátan mindig izzadsz, gyúrós barátom, télen 
. is, nyáron is. Martin :) nyár volt, és bár ugyanolyan hatalmas ter- 
. vekkel és ambíciókkal estem neki, mint máskor, hát szokás 
szerint nem sok minden lett belőle. A nagy edzésterveim is sor- 
. ra meghiúsultak (fogjuk rá, hogy pénzügyi okokból, :) viszont 
it ettem, így Schwarzenegger helyett inkább Bud Spencer 
ezdtem el tendálni. :) Játszani sem játszottam annyit, mint 
ztem, de azért bepótoltam egy kis elmaradást, bár igazá- 
a jelenlegi konzolgenerációtól már csak a Serious Sam 2- 
, a Jaws Unleashedet, és a King Kongot várom. Persze azért fél 
szemmel figyelek majd az új Zeldára, Burnoutra, és Tony 








st kivételesen nem romlott el az időjárás szeptember 1-re, 
S remélem , hogy miközben ezt a Csevit olvassátok, még nin- 
.  csen pocsék őszi idő. Ilyenkor mindig felelevenülnek bennem a 
szép (?) gimis emlékek, hiszen az ember hajlamos idővel elfe- 
lejteni sok szívatós napot, hetet, vagy hónapot. :) Nem számí- 
-tottam éppenséggel mintadiáknak, bár ez relatív, hiszen egy 
. elég kemény elit humán iskolába jártam, és ott a véresen kiiz- 
zadott 4-es átlagommal számítottam gyakran feketebárány- 
"nak. Ezt többek között annak köszönhettem, hogy igen öszinte 
és szókimondó ember voltam a tanárokkal, vagyis leginkább 
az oföőmmel szemben. :) Igaz, egyes pedagógusok viszont pont 
. emiatt tartottak egy ,kisangyalnak", és éppen ezért pl. hihetet- 
len rábeszélő képességgel voltam képes elhalasztatni témazá- 
rókat olyan szigorú tanároknál is, akiknél még a legártatla- 
nabb mosolygású stréber libák is csődöt mondtak. Ami a tanu- 
lást, vagy a házi dolgozatokat illeti, hát én is azok közé tartoz- 
tam (tartozom), akik a leadási határidő környékén kezdenek el 
gondolkozni, hogy most már azért illene elkezdeni. A házit 1, 
azaz egy alkalommal csináltam meg otthon, még az első év el- 
ső hónapjában, Kivétel nélkül villamoson / buszon / metrón ír- 
tam meg őket, vagy hát óra előtt / közben másoltam le egy 
kedves, szorgalmas padtársamról, Kinek ismerős a következő 
szitu ? Alig 1-2 óra van hátra a dolgozat kezdéséig, de a tíz fe- 
jezetből még csak 3-at tudok, és öszintén szólva azokat is max. 
2-esre. A tételhúzás a legnagyobb kicseszés, akaratlanul is rá- 
kényszerít a húzási esélyek latolgatására. Persze húztam már 
ki 10 tétel közül is azt az egyetlent, amit profi szinten tudtam. 
De attól még állandó rettegésben éltem, főleg a felelések miatt. 
Valahányszor megfogadtam, hogy ,ha most ezt megúszom, 
legközelebb készülök", annyiszor nem tartottam be. :) Az órák- 
ra gyakran az aznapi órák közben tanultam, vagy unalomü- 
zésképpen egyéb segédeszközöket használtam (pl. Konzol :). 

Gonústöm ti is reggel vettétek az újságot, és most nyílván a 
pad alatt olvassátok. Csak nyugodtan, én is így tettem "99-től. 
Legalább nem aludtok el énekóra alatt, De vigyázat, mert ma 
még lesz magyar, meg kémia, és úgy is tudom, hogy (megint) 
nem tanultatok egy kukkot sem. :) Krisz 











Helló Krisz, hello 576! Tibi vogyok: Nagyon jó vogy és szerintem te is bele lar 
tozol a nagyok" közé. E. ébként láttad a Fűrész c. filmet ? Nagyon durva. 
(Valóban az utóbbi idők egyik nagy meglepetése volt számom- 
ra is, Kár, hogy csak elsőre izgalmas. Krisz) Tök jó lenne találkozni 
veletek, csak és Sárváron lakok. Király az újság, a legjobb, csak lenne benne 
több oldal és stábfotó. Az oldalszámnövelést stílusosan csináljátok meg a 100. 
számnál és legyen 100 oldalas az újság. Pl.: 4 oldalas Csevegő, több poszter. 
(Óh, hát a 4 oldalas Csevin már dolgozunk, ne aggódj. Krisz :) 
A nexigent nagyon várom, főleg a PS3-at, a Box nem érdekel, Azt olvastam 
egy újságban, hogy a PSó már alig lesz nagyobb egy gyufásdoboznál, amit 
2015-re terveznek és kontroller helyett az geréseünEB lesz kapcsolódva 
a játék, és a gondolatunkban játszunk, na de mikor lesz az még. (Remélem 
nem ebben az újságban olvasod a napi híreket. :) Egyébként a 
PS6 premierjét én úgy 2025-re helyezném. Vajon még 45 éve- 
sen is Krisz(576) leszek ? Vagy lehet, hogy már én leszek a fő- 
szerkesztő ? :) Addigra már biztosan lesznek olyan mozgóké- 
8 wideó-újságok", mint amit a jövőben játszódó filmekben 
láthatunk. Krisz ) Az E3-as beszámoló nagyon pöpec lett, ha unatkozom 
mindig azt olvasgatom a kötelező olvasmány helyett :) Igor14, Horváth Tibor, 
Sárvár 





Szevasz Krisztián, üdv 576! lehet hogy ezzel csak fűtöm a vitát, de tök szub- 
jektív leírom mi a véleményem a két gépről. Nekem volt PS2-m, több hónapos 
agyalás után végül is ezt ,kértem". Az Xbox-ot alapból utáltam, amikor meg- 
tudtam, hogy Microsoft. Megszereztem rá pár játékot a jobbak közül: GTA 3, 
GT3, és láttam / játszottam a Devil May Gyia, Tekken Taggel (-: még egy tu- 
cat játékkal). Lehet, hogy a hiba az én gépemben volt, de a GT3-at leszámítva 
mindegyik grafikát ocsmánynak tartottam. Pár hónap múlva el is adtam a PS2- 
őt. Krisztiánnak (a tesztelőnek) Xbox-a volt, nem is a legjobb játékokkal kezdet- 
ben, Turok Evolution, Sega GT 2002, a jobbakat csak késöbb láttam. (Á, az 
X-es Turok korábban a Martin kedvence volt. Krisz :) Mérföldek- 
kel szebbnek tartom a játékokat X-en. Élsimítás (még ha uncsi is, ez van :(( ), 
Szibb eekek FSZ olyan érzésemvokt a groflóval kopcsolalban, miniha egy 

. . sztrtragacsot próbálnának a maxig tuningolni, mintha mindjárt szétesne a kép. 

§ Az X mindezt könnyedén, lassulás nélkül, szebben , tálalta". Azóta persze lát- 
: tam más PS2 játékokat is, abszolút nincs most már előítéletem egyik gép irányá- 
áttam a San Andreas-t, a Resident Outbre- 

aket. (Kéne még egy kicsit nézelődnöd...le vagy maradva. Martin) Mindkettő- 

nek OK a gratkája, de bocs, nem tudom igazán komolyan venni, és rácsodál- 

. kozni hogy ,de fattán" néznek ki. Sokkal sztrabb noname játékoknak láttam 
közel ilyen, vagy pont ilyen grafikát X-en. Ez van. [/o. Játsszál a jó grafikával 
sztr játékokat, a jó játékokat ,sz"r" grafikával PS2-n meg hagy meg másnak. 
Martin) A játékok més téma. Most hogy kijött a MGS3 és főleg a GTA, újra ven 
nék egy PS2-őt szívem szerint. A világ legjobb játékainak tartom a GT-soroza- 
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ba se, de persze véleményem van. 





tot :D, de a Forza is nagyon tetszett. Ezért mondom, nem vagyok elfogult egyik 
jéppel sem. De akkor is csak azt tudom mondani, az X fél kézzel hoz olyan gra- 
ikát, amit a PS2 évek munkájával, a maxra való törekvéssel tud csak elérni. 
(Haha, nem vagy te elfogult, ááá, dehogy. Martin) Én elhiszem, hogy most a 
legszebb játékok a Tekken 5, a GTA és az MG53. De ezeket leszámítva az X la- 
zán szebb mint a PS2. És a multiplatformok (a játékok kb. 806-o) szinte mind 
jobbak X-en. Ennyi. Az X jobb gép szerintem, a játékoknál meg 1:1 az állás. 
Ja, nem sokat láttam a GC-ból, de amit láttam, az alapján az is sokkal szebb, 
mint a PS2. Üdvözlettel: bixbite (T. Gábor) 

(Az igazsághoz azért az is hozzátartozik, hogy a Gáborral ko- 
rábban rengeteget nyüstöltük a DC-t, és a PS2 KEZDETBEN nem 
mutatott fel túl nagy fejlődést hozzá képest. Az viszont meg kell 
hagyni, hogy bámulatos mekkora grafikai fejlődésen ment ke- 





resztül a PS2. Az utóbbi fél-egy év TOP játékai (pl. God of War, 


MGS 3, GT4) bármelyik konzolon a legszebbek közé tartozná- 
nak. X-en és GC-n pl. nem fejlődtek annyit grafikailag a játé- 
kok. Gondoljunk csak a 4 éves X-es nyitócímekre: Halo, DOA 3. 
Krisz) 


Szia Krisz, csak azt kérdezném meg, hogy vannak női játéktesztelők is2 legy- 
kapo, Turi Hedwig 

(Erdekes kérdés, hiszen pont júniusban írta hzx a cikkében, 
hogy a női játékosok másként élik meg a játékokat, és más igé- 
nyük van. Pillanatnyilag csak a párom Beatrix írt egy Zelda vé- 
gigjátszást, és két cikket, ebből a Blinx 2-t (februári Konzol) 
már el is olvashatod. Már kértem Martint, hogy pl. majd az új 
Harry Pottert hadd tesztelhesse a Beatrix, hiszen ő keni vágja 
az egész HP témát /könyvek, paródiák, filmek, játékok/. Krisz) 


Tisztelt Krisz és 576! A nevem Kiss Csongor, és nagy rajongója vagyok a 
Közzölkőlé Pá eriber szedni a Pokémon éke fla kész gél ég este 
gécske alkotások. Hát akkor ezek az emberek nincsenek tisztában a tényekkel, 
vagy nem értenek az anime-khez. Tény, hogy a játékok nem a tgjetéen ki- 
vitelezett konzol gamek, de egy fannek ezek Tátrai tökéletesek. Sőt, akkor 
nem is adtak volna el belőle több, mint 100 milliót. (Na azért az eladási 
statisztikák nem mindig állnak egyenes arányban a minőség- 
gel Krisz) Ja, és T. Gábornak Üzérém hogy 2005-ben kitörölheti a Sad 
um dobozával a s"ggét, és csak akkor ítélkezzen, ha fel tud sorolni legalább 
egy 3. generációs Pokemont. (Hű, itt aztán röpködnek a poharak! 
Krisz :) Mindent összevetve egy XD Gale of Dorkness-szel egy rajongó maxi- 
málisan el tud majd szórakozni, és ennél több nem is kell. Mert ez a lényege. 
A RAJONGÓKNAK szól a játék, és nem azoknak a dívatjátékosoknak, akik- 
hekéésen ezreit az ögyélétes kedrencáki állo tedtu Binartgtlíem 
lehetne mind a kettő kedvencem ? Krisz :) És ami a Pokemon games 
teszteket illeti, szerintem be kéne szereznetek egy beugró-tesztelőt, aki korrek- 
tül, és egy játékhoz méltó tisztelettel, és nem nyersen minősíteni tudná őket. 
(Nem árt, ha ért is a Pokemonhoz.) (Hány szmokemont kell ismernie egy ilyen 
beugró tesztelőnek? 500 körül elég, vagy legyen meg mind az 1200 névvel és 
szupertámadásokkal együtt? Martin) (Ami a Pokémont illeti, már ír- 
tam, hogy semmi bajom velük, de az egész témához hozzá se 
tudok szagolni, úgyhogy azt sem tudom miről megy itt a vita. 
Stadium, meg XD, meg 3. generáció, meg anyám kínja. :) Ab- 
ban viszont igazad van, hogy egy hozzáértőnek kéne a teszte- 
ket a megcsinálni, de nem hiszem, hogy Martin rohangálni fog 
utánuk, ha kijön egy új Pokémon stuff. Krisz) Na, szol" remélem, 
hogy a levelem nem volt felesleges, és 576 konzol rulez, csak így tovább! Üdv, 
K. Csongor U.I.: Na, most jöhetnek Martin bácsi gonosz, lesújtó, porig alázó, 
lenéző, rosszindulatú, degradáló beszólásai -) (Nyugizzál Csongimon, nem 
bántalak. Martin) 











Egy miniteszt a csevegőbe, csak úgy... jú 
minátor moderátorok háborúja. A játék nagyon egyszerű fel. híres a 
a foglalkozó újságok körében. A kezdésnél lregiszírálásnál) kicsit ne- 
ezen indul be a story, de ha ezen túlestetek, akkor már szabad a pálya. 

A játék az FOMRPG (forum Online Mulfiplayer RPG) kategóriába tartozik. A 
story teljesen a te kezedben van, azt csinálsz amit akarsz. Mivel a game csak 
online opciót tartalmaz, ezért csak élő emberek ellen / mellett játszhatsz. Ettől 
függetlenül egyesek mesterséges intelligenciája nem túl magas. Ők szoktak ál- 
teléban elküldeni embereket a inába kecskeszert szimatolni, de néha a já- 
tékosokat is felszólítják az édesanyjukkal való nemi kapcsolat létesítésére. Ha 
szerencséd van, ezt lótja egy moderátor, aki erre általában csak szóban lép, de 
nem ritka az ún.: BAN sem (időre szóló eltiltás, Mint amilyet a kopasz nyáltúl- 
képződésben szenvedő Bartes kopott, Ők általában semlegesek, de akadnak 
olyanok is, akik csak annak próbálnak tűnni... Általában jó döntéseket hoznak, 
de gyakran lassan lépnek közbe. Ők azt mondják kevesen vannak, de én meg 
azt, tégy szervezetlenségben szenvednek. Összességében a játék nagyon jó, 
hangulatos, és a szavatossága is elég jó lén több mint egy éve gyűröm, de hal: 
lottam is is, aki lassan két és félévei) Mindenkinek átran ajánlom, és ami 

jobb: nyár végén érkezik a 2 rész. Én már be vagyok sózva, remélem nem 
csalódok... . Axly (Nem a moderátorok vannak rosszul szervezve, az idióták 
vannak sokan. Moderálj egy hónapig napi 24-ben p"csfejeket, akik BAN után 

18 névvel jönnek vissza okoskodni, majd rájössz... Martin) 

(Ismerem ezt a játékot, én is rákattantam, föleg amióta van itt- 
hon netem. Kettőig fennmaradás, karikás szemek, bizony még 
az elvonó sem segített. Krisz :) 





Kedves 576 Team. Én egy 18 éves Pesti srác vagyok és már hosszú évek óta 
élek a videojátékok bűvöletében. Ám néhány éve ütötte meg a fülemet, hogy vi- 
lágszerte léteznek olyan EXPO-k amiken a fő téma nem más mint a kedvenc 
him, és nem sokkal később már tudtam, hogy el szeretnék jutni az egyik leg- 
nagyobbra. Ez pedig nem más mint az E3 EXPO, De sajnos idén nyáron megü- 
tötte a fülem, hogyha még ki is tudnék jutni Los Angeles-be, akkor is csak egy 
Kölönléges belépővel lehet bejuini: Én eről sajnos szinte semmit sem tudok. 
Ezért fordultam öszélek Ha nem nagy kérés megírnátok, hogy ez hogy műkö- 
dik nagyjából. Tehát é 
lahogy? Előre is kös 
:-) Pálvölgyi László 

(Szerintem kijutni nehezebb, mint bejutni, de legalábbis jóval 
költségesebb. Martin az aranyszívű biztos útbaigazít. Krisz ) 
[/a. www.egexpo.com itt minden információt megtalálsz. Ha nem tudod elolvas- 
ni, akkor meg mindegy, el se indulj Amerikába. .. Martin) 


mint egyszerű tanuló (és nem újságíró) bejuthatnék va- 
öm. Amúgy nagyon tetszik az újság. Csak így. tovább! 








Zsír az újság. Imádom az Antaru és a Big in Japant. (Nekem is egyre job- 
ban bejönnek. Te Martin, ha beszélsz Biggel, kérdezd már meg 
töle, hogy mi a véleménye az óriás lódarazsakról. Csak Japán 
erdeiben honosak, kétszer akkorák, mint egy itteni lódarázs, és 
ötször akkorák, mint egy méh. Két-három csípés elegendő egy 
egészséges felnött halálához, a túlélők szerint pedig olyan ér- 
zés, mintha egy nagy izzó szöget szúrnának a testbe, Azért a 
nálunk honos lódarazsakat se nagyon birizgáljátok. Krisz :) Az 
Advent Rising játék végigjátszható azért, mert hibás nem? (Hibás ? Nem tu- 
dom miről van szó, Krisz) Az elfogyott számaitokat már nem lehet sehogy 
beszerezni? (De, pl. a Pecsában, én is ott szereztem meg 2002-ben 
az első számot. Krisz :) A PS3 viszi majd a PS1 játékokat /nem bírok el- 
szakadni a Finaloktól/? (Most nem tudom pontosan, olvasd vissza 
Liguid hírrovatait. Krisz) Remélem tudtok válaszolni. Előre is köszi: Khor, 
Bobinszki Jénos (Gondolom, hogy a PS3 PS1 kompatibilis lesz, de nem biztos. 
Martin) 
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A HÓNAP LEVELE (szerintem. Krisz) 


Tisztelt 576 Konzol! lés Krisz, aki remélem szeptemberben még mindig az új: 
ságnál fog dolgozni:) (Hát már rezgett a léc, de aztán egy hirtelen öt- 
lettől vezérelve megleptem Martint a kedvenc krumplitortájával, 
Aztán már nem volt szíve kitenni, Így utólag már be merem val- 
lani: nem is én sütöttem. Krisz :) Első levelem akkor fogalmazódott me 
bennem, amikor Big cikkét olvastam a japán Otakukról illetve a Hikikomorikról. 
Félelmetes, hogy ennyire, de ennyire el tudnak fajulni a dolgok! Vajon mi kész 
teti őket erre a döntésre, hogy elzárva éljenek tek a játékok valamint a mangák 
úsionimékjengérélsent Az élemyilág mélybe menékühenek a valós lét probi 
lémái elől? Esetleg egy viszonzatlan szerelem? Vagy családi összeszólalkozások? 
(Az a cikk nekem is durvára bejött, szépen olvassa csak el min- 
denki. A legkeményebb az, hogy az ilyen még a szüleivel sem 
érintkezik, csak egy zárt szobában hizlalnak egy ,szörnyet", 
aki évtizedek óta nem fürdött, és a szörös mancsával tényúlegyi 
kis lukon az ajtó elé helyezett kajáért. Egy másik érdekesség, 
hogy az a rekorder hogy bírta ki 40 évig ? Akkor még nem is 
volt internet meg mobil, Krisz :) Mindenkit óva intenék ettől, ám ironikus, 
hogy egy játék adja meg a felszólítást: a Metal Gear Solid első részére gondo- 
lok itt. Bár nem mondhatom magam rajongónak, nagyon kellemes meglepetés 
ért, amikor rájöttem, hogy ez az alkotás is tartalmaz erkölcsi tanulságot, akár: 
csak a Maffia. Ez az üzenet pedig, nem más, mint (akik felfedező típusúak, in- 
kább tegyenek a egy próbát a játékkal és ne nézzenek ide): , It is important to. 
choose lite and LIVE!" Ilyen egyszerű. :) (Ja, emlékszem, ott ölelkeznek 
Maryl és Snake egy motoros hószánon, és a Jávorszarvasokat 
figyelik. Utána van az a gyönyörű szám. Direkt fel is van véve 
nekem videóra az egész MGS vége a lLigvides bunyótól, Krisz) 
Nem szabad a virtvális élményeket feljebb helyezni a szabad levegőnél, a test 
mozgásnál, a családnál, a barátoknál / barátnőknél, a könyveknél! Nem ta 
dom, igyekszem utánajárni a játékoknak, szívesen hallok egy úgy kreatív ület 
ről, de ugyanakkor azt is szem előtt tartom, hogy ez nem állhat minden felett. Egy. 
jó könyv elolvasása számomra legalább akkora élmény (de nem ugyanaz!) , mint 
egy kipróbálásra érdemes játék végigvitele. Néha egész nehéz erős érveket 
amellett felhoznunk, hogy a videojáték igenis érett szórakozás: nemrég vásárol 
tam egy Nintendo DS-t. Jól tanultam, dolgoztam — autószerelés, nagyon élvez: 
tem! :) -, segítettem és sokkal jobban megnyugtat az a tudat, hogy tettem is érte 
valamit, nem könyörögtem. Felhozhatnátok, hogy egy tizenhat éves gyerek miért 
erre költ, de ha panaszkodnék, akkor rögtön elsüllyednék! Van fedél a fejem feb 
elt, nem éhezem, a könyvespolc teli; úgy gondolom, hogy akinek van lehetősége 
egy konzolt vásárolni, nem illene elégedetlenkednie. Szüleimnek (gondolom ért 
hető aggódására) a tudtára kellet adnom, én nem fogok megváltozni egy játék- 
gép hatására: ugyanúgy fogok táncolni, színjátszózni, Tai Chizni, edzeni, olvas 
ni, ismerkedni mint azelőtt. Jól esik, amikor George Orwell 1984 című klasszikus 
regényét olvasva lamelyben félelmetesen pontosan lefest egy sziklaszilárd dikta- 
túrát) arra tudok asszociálni, hogy teszem azt az Be című filmben vagy 
a Halfilife 2 nevű játékban hasonló elnyomással találkoztam, nem beszélve az 
1989 előtti időkről. Tehát fel a fejjel skacok, néha nézzetek ki a zöld környezet 
re! Néha ne csak azért lélegezzetek, a tüdő levegőellátása céljából, hanem azért, 
hogy könnyebben sóhajtsatok a világ dolgain. Ne csak nézzetek, lássátok mi 
akörülöttetek lévő apró csodákat! (Képzelem Martin feljegyzi ezt az tAsáész 
teli sorok" gyűjteményébe. :) (Nem, de a ,láss, ne csak néz" kezdetű orbitális 
közhely elolvasása után azért kezdtem mosolyogni. Martin) 

Ker (remélem jól vettem ki, hogy japánul tisztelettel a jelentése :), Kobest, 
Adám 

(Hát Adám, csak annyit mondok, amennyiben ezt tényleg mind 
így is gondolod, akkor ennek a világnak még sok olyan ember- 
re lenne szüksége, mint amilyen te vagy. Minden szavaddal 
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Bull terrier, kontra tarajos sül 


egyet értek, és remélem az olvasók is tanulnak belőle. Szeret- 
ném, ha még írnál hasonlóan jó leveleket a csevibe. Tényleg gra- 
tula! Krisz) (Oh Istenem, és mi a fenét tanuljanak ebből a levélből az olvasók? 
Mit tanulhatna belőle mondjuk az a félhülye, akiről a múltkor meséltek, hogy va- 
lamelyik okos fórumon azt találta nyilatkozni, hogy ő bizony sokkal jobb újságot 
csinálna, mint a Konzol, mert azonnal letesztelné az összes Íriss warez cuccot, és 
akkor hű, de naprakész lenne. A szerencsétlen. Martin] 





Szeva! Krisztián! A SNES-em mellé 2003 karácsonyára vett kockámat tavoly 
szeptemberben elcseréltem egy PC-re, amit viszont meguntam. (SNES után 
GC? Csöppet nagy ugrás. És közben hol jártál? 7 év Tibetben? 
Krisz :) Tehát PS2 vagy Xbox, de mivel egyre többet olvasni a Konzolban a kö- 
vetkező generációs gépekről, elhatároztam, hogy (mivel ez fog elsőként megje- 
lenni) az Xbox360 lesz az a gép, amire összegyűjtögetek (már van hetvenezrem, 
év végére meglesz). 

1. Szerinted nem fog az Xbox360 a DC sorsára jutni ? (99 96, hogy nem. 
Előbb teszi félre az évi borravalóját Bill Gates az Xbox360-ra, 
mint hogy nyilvánosan becsődöljön a gép. Krisz :) 

2. 360-ra fog-e a Rare a Perfect Dark Zero-n kívül játékot csinálni ? (Igen fog, 
pl. Kameo, bár a generációváltások elején mindig mindenki 
ígérget ezerrel. Ezek a játékok is X-re akartak először kijönni, 
sőt, a Kameo Nó4-re. Krisz) 

3. A 360 (meg a többi nexigen) hány bites lesz? (Fogalmam sincs, de azt 
se felejtsd el, hogy az Xbox is csak" 32 bites volt, mégis a , 128 
bites generációnak" felel meg. Ha úgy nézzük, hogy a PS 32 bi- 
tes volt, az Nó4 64 bites, a PS2 pedig 128 bites, akkor a logika 
szerint a most következő generáció elvileg arányosan 512 bítes- 
nek felelne meg (de nyílván nem ennyi lesz). Krisz) 

4. A 360-hoz meg fog elemi egy hagyományos" TV ? (Természetesen. 
Szerintem még 10 év múlva is minden konzolt és lejátszót (pl. 
HD-DVD, vagy BlveRay) rá lehet majd kötni hagyományos té- 
vékre, Krisz ja fog 4 ést 

5. A GBA 2 milyen technikai szinten fog mozogni ? (Ugy tudom, hogy az 
csak egy kel volt, nem lesz ilyen gép a közeljövőben. Az 
NDS kb. egy Nó4-es szintjén áll grafikailag. Krisz) 

6. Miért szűnt meg az 576 Klyte, mint újság? (Erre a Martin biztos job- 
ban tudja a választ. Krisz) (Mert a konkrére 4 CDttés 3 dupla DVD-t 
adott 3 full játékkal, mi meg újságot akartunk csinálni... Martin) 

7. Mi az oka, hogy nincs minden tesztelőnek (neked sem) 576-os e-mail címe? 
(Kérhetnék, de már ezt ismerik, és hiába írnám le százszor, hogy 
váltottam, még egy év múlva is kapnék a régebbire levelet. 
Krisz) 

Ja még Martinhoz szeretnék szólni: Miért ne lenne olyan, hogy , első találkozó 
sok"? Minden egyes új géppel való első találkozás az, nem? Feri, Sopron (Feri, 
azt sem tudom, hol voltam tegnap, így fogalmam nincs, hogy miről beszélsz, és 
éppen ezért lehet, hogy igazod is van! Mortin] 


Helló 576 Konzol! Először is azzal kezdeném hogy király az újság, a teszlte- 
lökjtek frankók. Nagyon bejön ez a ,több kép, kevesebb betű" slyle. Január óta 
veszem a konzolt de nem sokallom rá a havi 800 pénzt, főleg akkor ha figyelem- 
be vesszük a konkurens lapok tartalmát és árát. Tudom hogy régen volt, dear 
tin MGS3 tesztje valami fenomenális. Köszönet érte a mestemek! Tegnap vittem 
végig negyedszerre a gamet, de századszorra se tudnám megunni, az a játék 
úg. kies (Hát igen, az MGS3 PS2-n olyan, mint GC-n a Zelda, 
vagy X-en a Halo. Krisz) Más: csak. JERED ez az egész konzolhábo- 
úljeség és clőkeztnem ják Ed szak koptatják. Nekem P52-m van, 
de helyette ugyanúgy elfogadnák egy Xbox-ot is. (lehet, hogy én vagyok 
a naiv, de szerintem már évek óta nincsen ,konzolháború", csak 
olyan levelek, amelyek hülyeségnek tartják. Krisz :) Rájöttem mi a 











gyógyír a stábfotó témára. Egy szó: karikatúra. Így a fi arcotok is rejtve marad 
és az olvasók is megkapják azt amit akamak. (Hát már az sem leni 
mi, ha meglátnátok egy karikatúrát a stábról, de a rólam ki 
lő portré azt hiszem túllépné a jó ízlés határait: elálló lapát 
bumszli megjelenés, kócos haj és sörhas, Krisz :) Végezetül: 
élek és azután hű olvasótok maradok és lezúzok akárkit, aki fikázza az új 























Na csá, egy rocker srác innen Szögedről. Ui.: jó lenne Krisz, ha betennél a cse- 
vibe. Egyébként akárki akármit mond jó arc vagy! chester hunter :. 

(Fiúk, a ,te vagy a legjobb fej" taktikát már egyre :al- 
kalmazzák, így ez már nem 100 96-os esély a bekerül Aki 





biztosan viszont szeretné látni magát a cseviben, az mellékeli § 
nekem , fehér borítékot", de az én címemre küldjétel ( majd 

emailen egyeztetünk), különben bent a szerkesztőségben le- 
nyúlják nekem. Krisz :) (Nem kel! többet , jófejezni", küldjetek inkább 
pénzti Martin :) $ 8e ea 


Hi! (12345678:69325-945863-16578912-9365741:-11235-18693258x2 
576 KONZOL FOREVER!!! Julia Chang, Pozderka Edina UI.: Aki nem hiszi, jár 
jon utánal :) ES: EEÉSE tg 

(Én voltam olyan fanatikus, és utánajártam. Te egy különleges 
lány lehetsz, két neved is van, szereted a konzolokat, és még a 
matekhoz is értesz, Krisz :) (Emmár szerelem! Martin). Zijt 





Helló tisztelt Konzol Team! Nem akarlak fárasztoni titeket hosszú levéllel, úgy- 
hogy rögtön beleugrok a közepébe, Végül is csak két kérdésem lenne. 

1: Vanre rá mód; hogy felvegyetek egy magamfajta huszonéves hardcore gar 
mer srácot játéktesztelőnek. (Nem. Bocs. Martin) oké 

2.: Ha igen, akkor ennek mik a feltételei, (Biztos van sok, hiszen nálatok is csak 
profik Töoztak akik aztán igazán értenek ahhoz, hogy az olvasók lelkéig ha: 
toljanak a cikkeikkel, már-már rábeszélve őket "játék megvételére.) Én is 
elmondhatom sok más általam ismert olvasó mellett, hogy jó pár játékot csakis 
miattatok vettem meg, és a legtöbben nem is csalódtar csaka 
mert nincs két teljesen Kkt ízlésű ember. Na jó. Igazából csak ennyit al 
tam, nem koptatom tovább a billentyűzetet. Remélem válaszoltok. Szeretnék en- 
nek a nagyszerű csapatnak a tagja lenni. (Tudom, hogy sokan mondják.) Továb- 
bi jó tesztelést, és hatalmas eladott péklányszámot kívánok. Üdv.: Tóth Tibor. 

(Na, ez megint olyan téma, ami abszolút nem az én hatá: 
röm, úgyhogy inkább nem is mondok semmit. Átadom a szót a 
Főnök úrnak. Krisz) (Tibi, tele vagyunk, és páran még sorban is állnak a me- 
güresedő helyekért. Hiába, mindenki nálunk alr tesztel fenil Martin :) 


Hali 576 Konzol! Kira a newspaper, Iszerűen szuper, rulez 4: még ki tudja mi:). 
Na, szal" én nagy Xbox-os vok, Volt egy PS2-m, uncsi tesóval (unokatesó, na! :) 
Nyomtunk is rajta Tekkent, Gran Turismo-t rendesen (nem az új részeket... Az 
tán ő vett egy X-et. Először ráordítottam, de aztán kipróbáltam. Nem hittem a 
szememnek! A kontroller sokkal kézre állóbb, Könnyebb vezérelni és még szi 
tem szebb is. Oszt mondom eddig jó, no lássuk a gameket! Berakta a Jade Em- 
pire-t. Mondom neki, ez egy fs, de amikor megláttam, irányítottam, henteltem... 
áhhh... Én megadtam volna neki simán a 9.5-öt! Krisz, próbáld ki felté! 
(Még mindig nem próbáltam ki, úgyhogy nem tudom, hogy Dae- 
nak, vagy a netes 9-10 pontos értékeléseknek higgyek. Krisz) 
Aztán így jöttek: Bumout 3, Ninja Gaiden, Fable, Spliner Cell: Chaos Theory. Az 
állam keresgettem! Persze PS2-őn is vannak jó stuffok. Na, szal! vettem rá 2 nop- 
ra X-et. És rot"dtul nem bántam meg! Doom 3 után Forza Motorsport, Unreal 
Championship 2, meg még egy csomó rulez gáma! Szal" aki sokat akar játsza. 
ni sok jó játékkal, vegyen Xbox-ot szerintem mindenképpen! Ja, és légyszi rakj 
be a csevibe! Köszi:) Plasmagun, Szlávecz Tamás (Krisztián, ez volt az utolsó 
őben. Okés? Nem kíváncsiak erre az olvasóink, 























ilyen levél, ami k a Csevegől 
HL etzl ene sésttátásárn ő 

(Én személy szerint a PS2 és Xbox párost részesítem előnyben, 
és egy GC sem árt. Na most ezzel sokakat kisegítettem. :) Azért 
ha már van X-ed, miért pont a Halo 1-2-t hagytad ki? Ajánlha- — 
tom még a Conkert, DOA 3/U/X-et, a Riddicket, a Serious Samet, 
és a Turok Evolutiont. Egyébként azt se felejtsd el, hogy. 
zán jó játékok még csak most az elmúlt egy évben jöttek ki PS2- 
re. Krisz) ÍA faj 




















Hát így tértünk vissza kérem szépen a nyári szün: 
tyókáson, kissé másnaposan, és elég megviselt arcs: 
Ha a kelleténél tahóbb lettem volna, az is ennek tudi 
kell mondjak elég gyér volt a termés, de fogjuk rá 


kodásra. :) Remélem így az összel majd belehúztol 
ne egy seggberúgás, mert belassultam, vagy ez mi 
(Költői kérdés volt, ne emlékeztessetek rá, hog 

gyok.) Ami az analóg leveleket illeti, mostanra el 
denki megkapta a válaszát, Bocsi a késedeleméi 
tok, én is igen lusta voltam nyáron. ni e 
leti, csak a nekem címzett levelel 


Csevis emailekre inkább csak 

















FILM 





Nem tudom, kiben mennyire tudatosult, de az álomgyárban éppen generációváltás van ezer- 
rel. Bár a régi nagy nevek kisebb-nagyobb csalódást keltő próbálkozásai még tartják magukat, 
az igazán ütős dolgok már a következő generációs rendezőktől érkeznek. A most bemutatásra 
kerülő fiatalok annak ellenére, hogy egymástól gyökeresen eltérő stílusban dolgoznak, egyfor- 
mán tehetségesek és készen állnak arra, hogy átvegyék a terepet, ha már az utolsó látványos, 
de tartalom nélküli Spielberg film is lepörgött. 


I LOVE HUCKABEES /I LOVE HUCKABEES/ 


Műfaj: kultfilm 

Rendező: David O Russell 

Szereplők: Jason Schwartzman, Jude Law, Mark Wahlberg, Naomi Watts, Dustin Hoffman 
DVD: magyar, angol 5.1, magyar 2.0 

Extrák: előzetesek, kimaradt jelenetek, audio kommentár, videoklip 


röl röl: ÜZ sanűlímun roller mutléne Mit tegyünk, ha úgy érezzünk életünk teljesen 
. evesen céltalan, esetleg a nap mint nap bekövetkező 
I h k b e S véletlenek e9f sozmikus terv részei? A válasz 

egyszerű, fel kell bérelni egy lételméleti nyomo- 
zót, aki aztán hosszas megfigyelés és analizá- 
lás után jobb esetben konkrét válaszokkal tud 
majdiszolgálni. Így. tesz a zöld-akívista Albert 
is, aki két faültetés között a gátlástalanul ter- 
jeszkedő Huckabees vállalatot próbálja megál- 
Iianitalkekáílésjelelszésításábant Az éruhéz: 
lánc menedzsere persze ezt nem nézi jó szem- 
mel, így az ellenség soraiba férkőzve, ingyen 
pólókkal, belülről bomlasztja a lelkes környe- 
zetvédők morálját. Az egyre bonyolultabbá vá- 
ló probléma megoldásában szerencsére Albert 
segítségére siet egy enyhén zakkant tűzoltó, a 
Huckabees konszern önmagát főkötőben újra 
felfedező reklámarca, egy francia filozófus spi- 
né valamint... Shania Twain?! David O Russel 
rendező (Sivatagi cápák) ezt a nem mindenna- 
pi történetet, nem mindennapi eszközökkel vit- 
te színre, így nem kell meglepődni azon, ha 
mondjuk öiképernyől minden átmenet nélkül 
apró darabokra esik. A Charlie Kaufman féle 
szürredlizmusban (Egy makulátlan elme örök 
ragyogása, John Malkovich menet) bővelkedő, sztárokkal zsúfolt pszichotrip valószínűleg meg- 
fekszi majd az átlagos filmekhez szokott nézők gyomrát, de ha sikerül elkapni a hangulatát, hir- 
telen az összes addig öncélúnak tűnő filozófia okfejtés és meghökkentő képi effekt a tl ére ke- 
rül és végül elégedett mosollyal helyezhetünk be egy mentálisan kevésbé megterhelő bugyuta 
akciófilmet a DVD lejátszóba... 








A RÉGI KÖRNYÉK /GARDEN STATE/ 


ij: valóság só 

Zach Braff 

k: Zach Braff, Natalie Portman, lan Holm, Peter Sarsgaard 

DVD: magyar, angol, lengyel, cseh 5.1 

HK (magyar felirattal): werkfilm, kihagyott jelenetek, audió kommentár, soundtrack ajánló, 
akil 








Mi kell egy igazán dögös , fiatalos" film elké- 
szítéshez? Először is szükség lesz pár tehetsé- 

jes színészre, lelkes, rendezőre, okos pár- 

eszédekre és Táleg arra a speciális hangulat- 
ra, ami miatt a nézők majd úgy érzik, ez a film 
valóban nekik készült. Hiába nem hangzik bo- 
nyolultnak a dolog, a Nyakunkon az élet óta 
nem sok igazán kiemelkedő film készült a mű- 
fajban. Tegyük fel, hogy a Régi környék mégis 
ilyen. A sztori egyszerű: New York — Az in- 
kább-pincér-mint-színész Andrew, anyja várat- 
lan halála miatt hazautazik New Jersey-be. Mi- 
vel utoljára 9? éve járt itt nem nagyon találja a 
helyét, amíg meg nem ismerkedik az életvidám, 
notórius hazudozó Sammel. Az addig masszív 
gyógyszerfüggő Andrew-t villámcsapásként éri 
a lány közvetlensége és sutba dobva minden- 
fajta megfontoltságot vagy logikát végre elkezd 
élni. A nagy kérdés persze az, hogy ezek után 
képes lesz e felszállni a NYC-ba tartó gépre? 
Hogy ez a lányregénybe illő történet mégis jól 
működik, nem kis mértékben Natalie Portman 
és Zach Braff párosának köszönhető. Portman 
extrovertált, őrült viselkedését remekül ellen- 
pontozza Braff hughgrantesen suta karaktere. 
A főszereplés mellett a filmet rendezői és írói szinten jegyző első filmes Zach Braff remek mun- 
kát végzett, a lehető legminimálisabb költségvetéssel készült Régi környék ügyesen kerüli a mű- 
faj buktatóit és a klisék orrvérzésig való ismételgetése helyett teljesen természetes módon mutat- 
farbegrallyenj mafámankábonthuszópakörtány tévesnek tennis Néhajarunkiiméketnevetnk 
BEN mint a valóságban, és ahogy Sam a film végén megfogalmazza ,a valóság néha iszonyú- 
an fáj". 
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Az már biztos, nem erre a nyárra 
Az augusztusban kulmináló fos időjárás mellé újdonságként csatlakozott az elviselhe- 
tetlen hőség, a Sziget nem jött össze, mint ahogy az a helyes pincér csaj sem, hiába 








SZOLLÁR GERGÖVEL 


ZENE 





jok húsz év múlva nosztalgiával visszagondolni. 


bonyolítottam le nála a Balaton part éves kólaforgal- 
mának tetemes részét. Majd jövőre... Szerencsére a 
lemezkiadók nem pihentek és egy olyan erős szezont 
bírtak összehozni, hogy komoly bajban voltam azt il- 
letően, hogy mi kerüljön majd be az újságba. Végül 
nagy gondolkodások, hümmögések és fejvakargatá- 
sok után ezek mellett döntöttem (igen, tudom, hogy 
nincs köztük a Crazy Fog dal :) 


A kellemes nyárindításról idén a Coldplay tagsága 
föveestedótt, akik az eddig megjelent két közel tö- 
életes lemez mellé most készítettek egy harmadikat. 
Az X8.Y két ismeretlenes egyenlete nem hordoz ma- 
gában különösen bonyolult üzenetet, így a sarki zöld- 
séges ugyanúgy érteni és értékelni fogja, mint a Po- 
kémon pólós Migicss Marad a zongora, de teljesen 
más műfaj Sufjan Stevens folkos, country-s albu- 
ma, az lllinoise (nem bénáztam el, tényleg így kell ír- 
ni). A srác nem kisebb célt tűzött ki maga elé, mint 
hogy Amerika minden tagállamáról ír egy lemezt és 
bár alapból nem különösebben rajongok a fenti mű- 
fajokért, a Noise-t egyszerűen nem bírom kivenni a 
lejátszóból, annyira profin és főleg hallgatható mó- 
don van összerakva. Kár, hogy itthon k"""vára senkit 
nem fog érdekelni... Valószínűleg hasonló sorsa jut 
majd a legújabb alterpopzsenzációnak kikiáltott 
Cribs új albuma is. A nyers gitárhangzást fülbemá- 
szó dallamokkal (egy enyhén elázott Strokes-ra kell 
gondolni) házasító New Fellas már most elengedhe- 
tetlen kelléke a brit fiatalok keep out jellel felvértezett 
szobájának, a Hey Scenestersl, illetve Mirror Kisses 
számokat pedig Isten nem menti meg attól, hogy 
nemzedéki popslágerré váljanak. Eközben a szintén 
első lemezes Magic Numbers kifogástalan nap- 
fénypop slágereivel próbálja elhintetni, hogy a 
hosszú haj és a kötött pulcsi igenis menő és egyéb- 
ként is ki kéne dobni mindent, ami 1974 után készült. 
I A CD-re egyébként valóban érdemes beruházni, mert 
a meghallgatása felér egész doboz napozás közben 
elfogyasztott kedélyállapot javítóval. Figyelmünket a 
múliból szegezzük inkább a táncparkettre, nehogy le- 
maradjunk Martin Solveig Everybody címen futó 
muzikális atomrobbanásáról. A trendnek megfelelő- 
en gitárokkal dúsított dance sláger már letarolta 
egész Európát és minden esélye megvan egy esetle- 
ges őszi rádiós karrier befutására is. Hasonlóan he- 
ves fogadtatásra számíthat a partiarcok körében Tom 
Stephan, alias Superchumbo régóta várt debütal- 
buma, a WowieZowie. A Mátrixosra vett digipakban 
érkező lemezen csak úgy sorjáznak a hangfalrepesz- 
tő partihimnuszok, melyek közül a beszédes című 
Dirty Filthy, valamint Samantha Fox (ki tud mondani 
kapásból egy SF dalcímet?) érzéki nyögdécselésével 
aláfestett Sugar jött be legjobban. A túlpörgés vesz- 
élyének elkerüléséről ezúttal a jeges Norvégiából ér- 
kezett Rövksopp gondoskodik. Understanding cím- 
re keresztelt új korongjuk, a díjesővel jutalmazott, 
milliós eladásokkal büszkélkedhető Melody AM-hez 
hasonlóan ismét igazi stílus kavalkád. Van itt house, 
downtempo, breakbeat, természetesen a fiúkra jel- 
lemző kellemesen mélyhűtött formában tálalva. Érde- 
mes ráhajtani a limitált verzióra, mert az überkirály 
módon megdizájnolt papírtokban egy további Ksopp 
etűdöket rejtő bonusz korong lapul. 

Hűűú el is felejtettem, az internet legsötétebb bugy- 
raiból sikerült előhalásznom néhány olyan király bo- 
otleget, hogy... de erről majd legközelebb. 
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, Szeretnéd a sztárok életét élni? Impozáns karriert befutni? Lennél médiacézár, testőr 
vagy kaszkadőr...? Hát persze, hogy lennél. Phil Blitz vagyok, az az ember, aki lehetővé 
teszi, hogy 20 élet közül keresd ki a neked valót. Bármilyen életet élsz is most, 

az egy csapásra megváltozik. Előtted a lehetőség, hogy valaki más légy... vagyis egész 
pontosan virtuálisan 20 másik ember bőrébe bújhatsz. Mindent megkaphatsz, amit 
valahais kívántál: esélyt, sikert, hírnevet, álmaid szeretőjét - csak rajtad áll, hogy 
élsz-e az eséllyel. Ne habozz! Keresd fel most a www.nokia.com/2OLives honlapot 
és szeptember 19-től október 13-ig 20 új élet vár rád!" 


Magyarul Jr] Jé 44 
ZOLives NOKIA 


Új nap, új élet Connecting People 


